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Холода подкрались незаметно, хотя 
зима началась уже давно. Кот дрыхнетна 
батарее, Wolf пошел в магазин запасать- 
ся валенками, а я, разминая задубевшие 
с улицы пальцы, набираю эту колонку. 

Последний месяц 2008 года пора- 
довал нас релизами давно ожидаемых 
проектов, таких как «Принц Персии», «Dark 
Sector, отечественные «Анабиоз» (очень 
удачно зарелизился - и по погоде, и по 
экономике) и «Периметр 2». К сожалению, 
в этот номер они не попали - чтобы жур- 
нал успел оказаться у вас в руках до Ново- 
го Года, мы должны его сдать как можно 
раньше. Соответственно, времени на то, 
чтоб поиграть, а тем более, написать о 
новинках, практически нет. Но не стоит 
расстраиваться — мы написали о не ме- 
нее интересных играх, в том числе - HO 
долгожданном продолжении наглядного 
пособия по угону машин. На этот раз мы 
опробуем свои навыки выживания в роли 
русского эмигранта в Америке — музон и 
феня прилагаются. Впрочем, самой инте- 
ресной игрой этого номера наш коллектив 
считает Left 4 Dead. A те, кого интересуют 
не столько игры, сколько героини игр, 
должны заинтересоваться новой «Tomb 
Raider: Underworld», благо Ларкина фигур- 
ка от возраста нисколько не пострадала. 

Также к празднику мы подготовили 
новую статью о моддинге, на сей раз мы 
измываемся не над мышкой, анаднаушни- 
ками, что тоже иногда полезно. По крайней 
мере, изменив цвет с черного на розовый, 
можно сделать отличный подарок на Но- 
вый Год или 14 февраля для девушки е. 

Да, чуть не забыл. У нас обновился 
сайт. И на нем в честь этого знаменатель- 
ного события, а также окончания старого 
года, проводится отбор лучших игр 2008 
года по мнениям наших читателей. За- 
ходите по адресу www.shpil.com/2008, и 
отдавайте свой голос за любимую игру. 
Результаты голосования будут опубли- 
кованы в февральском номере журнала 
вместе с редакционными рейтингами. 

Желаем вам счастливого Нового 
Года и веселого Кризждества! 
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Весна следующего года 
принесет не только расцвет 
природы, но и новый ужас - 
компьютерный, разумеется. 
На сей раз пугать нас будет 
Assault on Dark Athena - игра, 
над которой трудятся сразу 
две команды разработчи- 
ков - студии Terminal Reality 
и Starbreeze. Судя по всему, 
основой для сюжета послу- 
жат Хроники Риддика. Едва 
только | продемонстрировав 


‘mini 


свое творение, они сразу 
же сказали о том, что игра 
почти готова. Глядя на изоб- 
ражения и скриншоты, в это 
вполне можно поверить. По 
духу игра обещает быть похо- 
жей на Мертвый Космос - она 
тоже обещает быть насыщен- 
ной неожиданным, резким и 
страшным насилием. Что ж, 
поживем - увидим, тем более 
что и ждать-то осталось сов- 
сем недолго. 


С Днем 


рождения! 


Пока у большинства сту- 
дентов сессия, некоторые 
игры тоже ушли в процесс 
учебы с головой. Мир Age of 
Conan: Hyborian Adventures 
активно учит русский язык — 
к февралю нам обещают 
предоставить полностью 
русифицированную версию 
этой героической MMORPG 


со всеми обновлениями 
и дополнениями, 
шимися к моменту релиза. 
На русском языке будет осу- 
ществляться и техническая 
поддержка, а еще у игры 
наконец появится выделен- 
ный сервер и отдельный 
официальный сайт - www. 
ageofconan.1c.ru. 


появив- 


Готовим нападение 


Для тех, кто после нового 


десной дате или хотя бы не 


года никак не может найти 
повода продолжить праздно- 
вать, рассказываем - не так 
уж и давно прошел день рож- 
дения мышки. И не какой-ни- 
будь, а компьютерной. Роды 
происходили в 1968 году в 
Стэнфордском исследователь- 
ском университете 4 декабря. 
Ну да - прошел месяц. Но если 
есть старый новый год, почему 
бы не вспомнить и об этой чу- 


занести ее в календарь «дел» 
следующего года? :) Первое 
устройство по управлению 
компьютером было выполне- 
но из деревянного блока и ос- 
нащено колесиками, поэтому 
и получило название «мышка». | 
Дуг Энгельбарт, автор мышки, 
считал, что со временем ее на- 
звание изменится, но, види- 
мо, никто не придумал ничего 
лучшего. 


/ 
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Пятилетку в семь лет 


Если вы думаете, что Дюк 
Нюкем - единственный яркий 
представитель эстонской на- 
ции среди игровых проектов, 
вы сильно заблуждаетесь. 
Darkfall Online делали целых 
семь лет! Делали-делали, и 
вроде, наконец, сделали: в 
последние дни января игра 
выйдет в Европе, а потом уже 
и до нас доберется. Для тех, 
кто когда-то ее ждал, а потом 


забыл что оно вообще та- 

кое, напомним: разработчи- 
ки пытались и еще пытаются, 
наверное, сделать MMORPG 
с динамичной боевой систе- 
мой, масштабными поединка- 
ми, клановыми разборками 
и возможностью построить 
собственную империю. Де- 
ржим кулаки, чтобы релиз не 
перенесли снова и надеемся, 
что ожидание того стоило. 
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Ликуйте истинные фанаты фэнте- 
зи! Компания Frozenbyte, известная 
благодаря шутеру Shadowgrounds, 
анонсировала свой новый проект - 
фентезийный экшен Trine. O том, 
что игра будет атмосферистой, мож- 
но судить уже сейчас - достаточно 
посмотреть на тизер-трейлер к ней 
(есть на диске). В процессе игры 


«Простите нас, мы больше не 
бууудем!...»" - только и остается 
сказать JoWooD, выпустившей 
полный багов аддон к третьей Го- 
тике. Речь идет о Forsaken Gods. 
Собственно говоря, именно это 
компания и сделала - публично 
извинилась пред поклонниками 


экзаменаторы готовятся 


необходимо будет сражаться с 
местными представителями фло- 
ры и фауны, решать сложные и не 
очень задачи и наслаждаться рос- 
кошными видами. Чего стоят одни 
только замки! Правда, полюбо- 
ваться местностью Трайна можно 
будет не очень скоро - выйдет она 
только к лету. 


Вы играли в «Периметр»? НЕТ?! 
Значит, вы не жили! Но ошибку 
всегда можно исправить. А если 
сильно увлечетесь, то сразу мож- 
но будет пройти и вторую часть — 
аккурат к новому году КД-Лабс 
выпустила «Периметр-2: Новая 
Земля». Как и в первой части, 
действо игры будет завязано вок- 
руг борьбы за территорию. Но это 


и пообещала учесть их поже- 
лания при создании новых аддо- 
нов и продолжений серии. Более 
того, разработчики обещают, что 
при работе над Arcania: А Gothic 
Tale (Gothic 4) таких ошибок не 
будет. Что ж, посмотрим, какие 
будут ©. 


Под новый год нам привалило 
счастье — вышли почти все ожидае- 
мые игры. Правда, удовольствие не 
бывает вечным и, как бы не хотелось 
его растянуть, рано или поздно оно 
заканчивается. Но грустно вздыхать и 
перебирать полку с аЦтоем, отложен- 
ным на черный день. Еще не время — 


Во второй декаде декабря принять участие в нем, а 

началось закрытое бета-тес- вот к тому моменту, когда 
тирование одной из самых журнал окажется в руках чи- 
ожидаемые онлайновых игру- тателя, оно, к сожалению, 
шек - Warhammer Online: Bpe- уже будет окончено. Но есть 
мя Возмездия. Так сказать - и приятная новость - сразу 
экзамены для игры начались, же после новогодней сиесты 


к можно будет отправиться в 


действу. Сейчас еще можно миры Warhammer. 


не значит, что нам просто дадут 

ту же конфетку в новой обертке: 
разработчики обещают новый ме- 
ханизмы трансформации техники, 
множество уникальных элементов 
и необычную ролевую систему. 
Как бы там ни было, но упустить 
Эту игру нельзя - на нашей памя- 
ти КД-Лабс еще ни разу не делала 
плохих иг 


Bethesda, разработчик третьего 

Фола объявила о выходе специаль- 
ной программы G.E.C.K., которая поз- 
волит добавить к Fallout 3 новые 
уровни, задания, объекты, оружие и 
прочие радости жизни. Обучиться тай- 
ному ремеслу можно на сайте разра- 
ботчика — www. bethblog.com 


| 
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Покопавшись в истории и ли- 
тературе и продолжая историю 
о великом детективе всех вре- 
менем и народов, разработчи- 
ки из Frogwares Studio решили 
посвятить новый квест сразу 
двум героям - одному положи- 
тельному (коим является как 
раз Холмс), а другому - таинс- 
твенному. О том, кем будет вто- 


рой, понятно уже из назва- 
ния игрушки - Sherlock Holmes 
vs. Jack the Ripper. Главным же 
отличием отпредыдущих частей 
похождений великого сыщика 
будет возможность исследо- 
вать окружающий виртуальный 
мир не только от первого, но и 
от третьего лица. Выйдет игра к 


марту этого года. 


ИгроПАНОРАМА 
Бій 


Чего хочет геймер 


По недавним подсчетам зко- 
номистов, выпускать игры не- 
интересно. По крайней мере - с 
точки зрения прибыльности: 
около 96% всех выпускаемых 
игр не могут принести доход, а 
около 60% денег, доверенных 
разработчикам, в итоге тратят- 
ся на переделку проекта. Вину 


нированием и то, насколько 
трудно предугадать, чего хотят 
игроки, и что они будут покупать. 
Какой из этого следует вывод — 
пока что не ясно, то ли их будут 
строить, то ли на кофейной гуще 
гадать начнут, но факт интере- 
сен сам по себе; оказывается, 
не только женщин понять труд- 


сваливают на трудности с пла- но, но и нас с вами. 


Продолжая рассказ отом, каким 
будет следующий год, не может не 
упомянуть о постапокалиптической 
стратегии Stormrise. Наконец-то по- 
явилась информация о сроке ее вы- 
хода (его назначили на лето) и но- 
вые скриншоты. Увы, но последние 
не радуют - слишком уж серыми 


они кажутся. Правда, будущее 
туманно, поэтому кто знает каким 
будет мир завтра? Да и вообще - 
надежда умирает последней, тем 
более что над проектом трудится 
The Creative Assembly, прославив- 
шаяся своей замечательной и по- 
пулярной серией Total War. 


Какие люди и без oxpann!!.. 


му, сам ее и решил - компания 


Защита на играх - редкостный 


Компания «Акелла» решила 
не оставлять нас без новогодних 
подарков и преподнесла сюрп- 
риз в виде бесплатной пробной 
версии игры «Корсары Online: 
Pirates of the Burning Sea». Тем, 
кто уже раскатал губу, советуем 
вести себя поскромнее - про- 


подробностями. 


р 


вести в море всю жизнь не 
удастся - бесплатная версия 
работаєт только две недели, да 
и OT ограничений никуда не де- 
ться. Если зто не пугаєт, совету- 
ем брать ноги в руки и скорее 
бежать на сайт www.akella.ru за 


гемморой не только для пира- 
тов, но и для тех, кто честно 
покупаєт диски. С тех пор, как 
Ubisoft много лет назад ис- 
пользовала StarForce, сладу 
нет с разньми кодами и прочи- 
ми пакостями. И что бы вы ду- 
мали? Тот, кто создал пробле- 
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Ubisoft решила выпустить все 
розничные версии Принца без 
защиты от копирования. Как 
сказал один из представите- 
лей: «Мы увидим, насколько 
можно полагаться на заявле- 
ния геймеров. Я полагаю, что 
не очень». 


уммуми, 5прії.сот 


MegaGame 
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Survival FPS 


Разработчик: 
Valve Software 


Издатель: 
Акелла 


Рекомендуемые 
истемные требовани: 

Процессор: Intel Core 2 

‘Duo/Athlon X2 64 2.5 ГГЦ, 


В идео-карта: GeForce 
8600/Вадеоп X1600; 


Жесткий диск: 8 Гб сво- | 


одного места; 


нтернет-соединение 


Avene 


LEFTG DEAD 


ЮАО № 


— Билл, что там? 

- Тихо... слышите? 

— Это плач. Есть еще выжившие! 
— Осторожно... 

— Вот она... Леди. 
все в порядке. 

- Хграаааа! 

— Черт возьми, это не человек! 
— Бежим! Заприте дверь! 


не бойтесь, 


Известно, 
время назад произошло «за- 
ражение». Местное население 
под воздействием неизвест- 
ного вируса подверглось му- 
тациям. Люди превратились в 
кровожадных зомби, готовых 
разорвать на клочки все жи- 
вое. Они поджидают нас на ули- 
цах, в коридорах, в городском 
парке, в метро — они повсюду. 
Ведомые нестерпимым 
дом, зараженные сломя голо- 
ву бросаются на добычу, едва 
заметят ее поблизости. Зара- 
жению подверглись буквально 
все — продавщица хот-догов, 
официанты в кафешке напро- 
тив, менеджеры в офисе, даже 
охранники и полицейские. Ни- 


что некоторое 


голо- 


кого не пропустил проклятый 
вирус: он достал почтальона на 
полпути к дому, старик-дворник 
теперь бродит у входа с без- 
жизненным взглядом, соседка 


bi HE ОДИН _ 1244 


хрипло бормочет что-то у себя 
в ванной. Никто не скрылся 
от заразы, вирус проник даже 
в метро, где теперь не ходят 
поезда, а бродят по тоннелям 
изувеченные тела людей, без 
души. Но осталось несколько 
человек, которые оказались 
иммунны к вирусу... 

Игра с первых мгновений 
воспринимается необычно. 
Будто это не игра вовсе, атакой 
себе интерактивный фильм. 
Грань между реальностью и со- 
бытиями на экране почти сразу 
исчезает, заставляя с головой 
окунуться в полумрак заражен- 
ного города. 

Каждая из четырех ком- 
паний представляет собой 
отдельный сюжет, где героям 
предстоит эвакуироваться - 
добраться до транспортного 
средства, на котором они смо- 
гут покинуть зараженную тер- 
риторию. На протяжении пяти 
миссий наша четверка проби- 
рается сквозь толпы инфициро- 
ванных, попутно даруя местно- 
му населению окончательную 
смерть. Сразу заметно, что 
игра рассчитана на сетевой 
режим. Конечно, можно играть 
и в одиночку, но удовольствия 
от общения с компьютерны- 


ми напарниками получае 
значительно меньше. Игровое 
процесс до безумия прост 
незамысловат — иди и стреляй. 


Но, несмотря на всю просто’ 
геймплея, игра полна драйв 
азарта и сопереживания. На 
не раз пришлось убедитьс 
4TO «командная игра» - это 
просто слова. В Left 4 Dead сл 9 
BO «команда» и слово «жизнь» 
это одно и тоже. И не пото 
что врагов так много - волну 
нападающих зомби при дол: 
ном мастерстве и везении мо- 
жет положить и один человек. 
А вот в борьбе против особых 
мутантов одиночке просто 
не выжить. Если вас схватил 
курильщик или охотник, вы- 
крутиться самостоятельно не 
удастся, надежда на спасение 
только одна - это меткая пуля 
и верная рука товарища. А при 
встрече с «танком» вовсе не 
стоит пренебрегать огневой 
поддержкой напарников, ведь 
даже трех полностью разря- 
женных в него магазинов не 
хватит, чтобы завалить этого 
верзилу. 


— Френсис, справа! 
— Что? Нет! Пошел вон! Сними- 
те его с меня! 


У; 
по А, б 
іи|низкую;живучесть. Плюется слизью которая 


т З 
ТОЛСТЯК» 
тывая размеры, 


ослепляети приманивает зараженных. После 


— Что там у вас происходит 
Льюис? 
— На Френсиса напал охот- 
ник! 
— Да снимите же его! 
— Я не могу к нему пробить- 
ся! 
- Билл, прикрой, я пристре- 
лю его! 


Каждая компания со- 

стоит из пяти миссий, зада- 

ча которых заключается в 
перебежках от одного безо- 
пасного места к другому. Мис- 
сии почти всегда линейны, но 
дизайну уровней стоит отдать 
должное. Тут нареканий нет - 
улицы города, тоннели метро, 
склады, госпиталь, аэропорт, 
парк, пригород, лодочная стан- 
ция - все красиво, продуманно 
и антуражно. А надпись «God 
is Dead» на стене в аэропорту 
как нельзя лучше соответству- 
ет происходящему. Но, как бы 
хорошо не были оформлены 
уровни, игра быстро надоела 
бы, если бы не система поста- 
новки сценариев. Все игровые 
объекты, будь то толпы зомби, 
мутанты или оружие каждый 
раз расставляются по-разно- 
му. Таким образом, сколько бы 
раз мы не проходили уровень, 
не получится предсказать, что 
ты встретишь за поворотом, 
когда нападет коварный охот- 
ник, где мы найдем гранаты, 


разбрьзгивая вокруг все ту 


патроны и ору- 

жие. Более того, «режиссер» 
не просто случайным образом 
разбрасывает существ по кар- 
те, а подстраивается под иг- 
роков. Если команда крошит 
всех без проблем, компьютер 
будет чаще подкидывать нам 
различного рода неприятнос- 
ти, и наоборот - после тяжелой 
битвы даст время отдохнуть и 
восстановить силы. 

Что касается вооружения, 
вначале арсенал попроще - 
узи, помповый дробовик, пис- 
толет, Патроны к последнему, 
кстати, бесконечны. Также 
можно встретить пару аптечек 
и банок с обезболивающим. 
Помимо пистолетов можно вы- 
брать еще один ствол и грана- 
ту или коктейль Молотова. По 
мере прохождения мы будем 
встречать столы скомплектами 
оружия. Там можно будет найти 
второй пистолет, пополнить за- 
пас патронов или сменить ос- 
новной «ствол». Видов оружия, 
к сожалению, немного. Поми- 
мо уже перечисленных, мы 
найдем карабин М16, автома- 
тический дробовик и снайпер- 
скую винтовку. А вот гранаты и 
лекарства редко предоставля- 
ют на блюдечке с голубой ка- 
емочкой. Чаще всего они хит- 
ро заныканы, в какой-нибудь 
темной комнатушке, где-ни- 
будь в стороне. Помимо этого 


мезабате 


можно  встре- 

тить канистрь с 
взрывчатыми или воспламе- 
няющимися веществами; их 
можно подбирать но перено- 
сить придется в руках. В слу- 
чае нападения можно огреть 
зобми канистрой (аналогично 
можно бить прикладом), чтобы 
оттолкнуть, или выкинуть при 
необходимости ношу и достать 
оружие, после чего метким 
выстрелом поразить взрывоо- 
пасный предмет. 


— Хороший выстрел, Зои! 

— Спасибо, я утебя в долгу. 

— Поднимайся, Френсис, пора 
идти. 

— Уменя даже задница болит! 
— Даты истекаешь кровью! По- 
дожди, я тебя подлатаю... 

— Ну, воти все, можно двигаться. 
- Мне кажется, нам следует по- 
торопиться... 

- Там что-то большое! В убежі 
ще быстро! 


Аптечки в 140 - настоя- 
щий дефицит, их действительно 
очень мало, а необходимость в 
них возникает часто. Игроки 
могут лечиться самостоятель- 
но или лечить друг друга. На 
перевязку уходит некоторое 
количество времени. Важно, 
чтобы во время лечения члены 
группы прикрывали друг дру- 
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MegaGame 


ОХОТНИК и 
Обладая нечеловеческой 
ловкостью, он с легкостью 
забирается в места = 
недоступные для гербев. 
Перемещаетсячень 
быстро, фантастическими 
прыжками преодолевает 
большие расстояния. 
Нападает в основном 
изЗасады. Запас 
здоровья небольшой. 


и 


MEL. 
Едвалинегсамый опасный, 
противник, О ее присутствии 


Поблизости извещает, протяжный, 


"плач. Если потревожить ве, 
в'мгновении ока накинется и 
повалит человека наземь. 
Секунда промедления - ивы 
можете’ быть порваны на части 
ее’острыми когтями. Но, если 
выключить фонари и обойти 
ведьму стороной, она 
нелронет вас: 


КУБИЛЬЩИК 
притятиваєт своих жертв 
длиннющим языком. Запас 


здоровья'невелик, но если 
ему, удастся разлучить группу, 
выжившим придется очень 
ДИ MENTE 

"несладко. На месте смерти 


оставляет облако едкого’дыма. 


Графика: 10 
Геймплей: 11 
Звук; 11 
Управление: 11 


/ га. Болеутоляющее дает лишь 
временный эффект и не изле- 
чивает раны. Если у героя за- 
кончится здоровье, он не ум- 
рет сразу, а вначале просто 
лишится возможности пе- 
редвигаться. Лежа он все 
еще может продолжать вести 
огонь из пистолетов. Чтобы 
подняться, необходима помощь 
напарника. Несколько 
падений приведут к оконча- 
тельной смерти. Тот же эффект 
достигается, если героя добьют 


таких 


враги или он истечет кровью. 
Умершие напарники возрож- 
даются, запертые в определен- 
ных комнатах, откуда можно 
освободить их, если выжившие 
смогут туда добраться. 

Ho Left 4 Dead живет не Ko- 
оперативом единым. Настоящее 
удовольствие в этой игре - это 
матчи Versus. Суть Ta же самая — 

необходимо выжить и доб- 


к“ раться до места эвакуации. 


Только за мутантов играют 
реальные люди. Тут простор 
для фантазии просто безгра- 

ничен. Опять же от каждой из 
команд требуются максимально 
слаженные действия. Мутантов 
очень легко уничтожить, но они 
способны перемещаться по кры- 
шам и многим местам, недоступ- 
ным для людей. При правильном 
использовании преимуществ, 
мутанты-люди становятся очень 
опасными врагами. Тем более 
что возрождаться они могут поч- 
ти где угодно, главное - чтобы 
не на видуу выживших. 


- Убежище уже рядом! 

— Зои! НЕТ! 

— Курильщик схватил Зои! 

— Он утащил ее в дом! 

— Пробивайтесь к выходу, я по- 
могу девочке! 

— Осторожнее Билл! 

— Не дрейфь, ребята! 


Звуковое сопровождение 
наряду со всем стальным вы- 
полнено достойно. Я обычно не 
акцентирую внимание на таких 
вещах, как звук и графика. Но в 
этом случае такая небрежность 
была бы преступлением. Хоро- 
шая озвучка в такой игре как 
эта просто необходима, и Valve 
выполнили ее на ура! В полу- 
тьме можно не заметить краду- 
щегося охотника или притаив- 
шегося курильщика. Но почти 
всегда их выдает рычание или 
хриплый кашель. Самое время 
насторожиться и приготовиться 
квнезапной атаке. Унылый про- 
тяжный плач возвещает нам о 
присутствии ведьмы, а грохот — 
о приближении танка. Да и на- 
парники не прочь перекинуться 
парой реплик. Кстати, помимо 
попутных фразочек, приятно 
разбавляющих игру, герои поч- 
ти всегда извещают о своих 
действиях и находках. Боль- 
шинство реплик - автоматичес- 
кие: нашли гранату - и голос на- 
шего героя сразу же сообщает 
о находке. В свою очередь нам 
известно, когда напарник начи- 
нает лечить или перезаряжает 
оружие. Озвучка не напрягает, 


Thm а 
Огромный верзила-халк. 


Здоровья каку слона, 


что немаловажно, и приносит в 
игру ощущение реальности про- 
исходящего. 


В конце концов, Valve еще 
никогда нас не подводила. Сей 
час этого тоже не случилось, 
Left 4 Dead - это сетевой шутер, 
который многие из нас ждали, 
И пусть нам не предоставили 
ничего особо оригинального, 
путь игровой процесс до безу- 
мия прост, игра сделана очень 
качественно. Конечно, недо- 
статки есть: миссий маловато, 
для режима Versus доступны 
не все компании, оружия мог- 
ло бы быть больше. Но когда 
садишься играть, недостатки 
просто забываются, потому что 
ты утопаешь в неповторимой 
атмосфере города зомби. 


— Господи, Билл! Как я рада 
тебя видеть! 

- Да, мне нравится, когда меня 
называю богом 
— Билл, Зои, бы, пора уби- 

аться отсюда! 
- Идем, времени мало! 
— Заводи мотор, мы на подходе! 


— Кажется, выбрались! Народ 
мы выбрались! 
- Убираемся отсюда! 
— Билл... а Билл. У тебя мног 
патронов? 
- Есть пару магазинов. 
- Uy меня еще коробка карте- 
чи... может это... пойдем еще 
постреляем? 

Wolf 


С равным успехом бросается как 
камнями, так и главными героями. 
Раздаєт удары невероятной силы. 
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aye: Ровно 11 лет 
назад вышла первая 
часть самой популярной и из- 
вестной сегодня гангстерской 
серии Grand Theft Auto. За это 
время выросло не одно поко- 
ление геймеров, неоднократно 
сменились технологии, появи- 
лось новое поколение консолей, 
да и вообще - все кардинально 
изменилось. Первая настоящая 
революция в серии СТА состо- 
ялась 7 лет назад - с выходом 


СТА 3. Весь геймплей перенесли 


в 30, дали возможность угнать 
любую понравившуюся машину, 
добавили радиостанции и много 
чего другого. Так вот, GTA IV - 
это, во-первых, вторая револю- 
ция за время существования 


і серии, а во-вторых - очередная 


революция в рамках электрон- 


| ных развлечений, 


Welcome to Liberty City! 


Знакомство с игрой нача- 


лось еще в конце апреля, когда 
состоялся релиз консольных 


| версий GTA ІМ. Поэтому прежде, 


чем перейти к обсуждению 
игры, ненадолго вернемся к ее 
анонсу. Задумайтесь на секунду 
и вспомните, что нам было из- 


Несколько скриншотов, где был 


запечатлен город, и буквально 


два-три трейлера, тоже мало что 
рассказывающих нам об игре. 


і Ни одному игровому ресурсу, 


даже западному, разработчики 


ни слова не сказали о GTA №. 
Все это время они терпеливо 
молчали, не давая нам даже 
малейших намеков на то, чего 
стоит ожидать. Что в итоге полу- 
чилось? Четыре с лишним мил- 
лиона проданных коробок и 550 
миллионов долларов в кармане 
разработчиков за первые же 24 
часа - больше любых киносбо- 
ров за аналогичное время. 

Восемь месяцев спустя 
СТА № добралась и до нашей с 
вами платформы. И поверьте, 
декабрь - самый подходящий 
месяц для этого события. Все 
возможные хиты (Fallout 3, Red 
Alert 3 и прочее) до этого Bpeme- 
ни можно было пройти, поэтому 
наш вам совет - растягивайте 
удовольствие. 

Нико Беллик, главный ге- 
рой игры, на судне прибывает в 
Liberty City. Цель визита - навес- 
тить и погостить у своего кузена 
Романа, который в многочис- 
ленных письмах рассказывал 
о том, что живет в прекрасном 
особняке, располагает шикар- 
ными автомобилями и очарова- 
тельными девушками. Когда мы 
приезжаем в однокомнатную 
квартиру своего двоюродного 
брата, становиться понятно, что 
никакого особняка и в помине 
нет. Здесь же выясняется, что 
Роман самую малость приук- 
расил свою историю, поэтому 
«шикарных машин и очарова- 
тельных девушек» у него тоже не 
оказалось. 


С этого момента и начина- 
ется ваше знакомство с игрой. 
Справедливости ради стоит за- 
метить, что Liberty City - это ко- 
пия Нью-Йорка, а в последнем, 
если знаєте, есть такой район - 
Brighton Beach. Зто местность, 
где, как правило, селятся прак- 
тически все русскоговорящие 
эмигранты, приезжающие в 
Нью-Йорк. Этот же район, толь- 
ко под названием Hove Beach, 
присутствует и в игре - именно 
здесь все и начинается. Поэтому 
первое, что вы просто. обязаны 
сделать - походить по улицам 
в этом районе. Здесь можно 
встретить различные магази- 
ны, бутики, аптеки, закусочные. 
Над каждым из заведений будет 
абсолютно точно красоваться 
вывеска с русским названием. 
Здесь есть и магазин одежды, 
где можно приобрести самую 
настоящую советскую шапку. Но 
и это еще не все: ради интереса 
заденьте кого-то из людей пле- 
чом и послушайте, что вам ска- 
жутв ответ. Это могут быть впол- 
не очевидные фразы «Смотри 
куда идешы», «Разуй глаза!», «Ты 
что, очки забыл?!» а могут быть 
и менее дружелюбные «Пошел 
на #&@, мудак 18465901», «Что 
это за #&@^%?!» и им подобные. 
Погуляв по Hove Beach можно 
услышать еще много чего инте- 
ресного, и главное - все на рус- 
ском языке! 

Сам же Liberty, наконец, 
наполнился той самой житейс- 


кой атмосферой, которой нам 
катастрофически не хватало. 
Люди добропорядочно стоят у 
пешеходных переходов и дожи- 
| даются зеленого света, гуляют 
по улицам, отдыхают в парках, 
покупают хот-доги в ларьках, 
пьют кофе в закусочных, бегают 
по утрам, занимаются зарядкой. 
Туристы ходят с фотоаппарата- 
ми и собираются, в основном, 
возле Статуи Счастья (та же Ста- 
туя Свободы, только с блокно- 
том и стаканчиком кофе в руке 
вместо мемориальной таблички 
и факела соответственно). Ну, 
а бизнесмены с дипломатами 
в руках и барсетками под мыш- 
кой суетливо спешат на работу. 
Иногда можно наблюдать даже 
такие забавные сцены, когда 
люди паркуются возле тротуа- 
ров, выходят и направляются 
к банкоматам, где снимают 
деньги. После этого, правда, 
они забывают, что приехали на 
машине, и уходят пешком в не- 
известном направлении. Но это 
уже не важно. А если вы, напри- 
мер, будете избивать какого-то 
прохожего, но в итоге решите 
оставить беднягу в живых, то 
он, вполне очевидно, побежит 
жаловаться патрульному. И если 
последний будет поблизости, то 
вам лучше скорее покинуть мес- 
то преступления. А теперь са- 
мое интересное. Если вы вдруг 
решите ввязаться в драку, как 
неожиданно увидите полицейс- 
кую машину, лучше пропустите 
первый же удар. В отличие от 
предыдущих частей, в GTA IV вы 
для полицейских такой же са- 
мый человек, как и все осталь- 
ные. Поэтому, увидев, что вас 
ударили, они тут же выйдут из 
машины и наставят пистолет на 


хулигана. И если он не убежит, 
то окажется на заднем сиденье 
полицейской машины. Мелочь, 
а приятно. 

Изменения также косну- 
лись и автомобильной части гей- 
мплея. К сожалению, реально 
существующих марок автомо- 
билей в GTA IV по-прежнему нет, 
зато по внешнему виду машины 
вы без особых усилий поймете, с 
чего она была срисована. Таким 
образом, на улицах Liberty City 
вы с легкостью узнаете такие 
машины, как Ford, Mercedes, 
BMW, Dodge, Bentley и многие 
другие. Управление транспор- 
том (физическая составляющая) 
заметно отличается от предыду- 
щих версий. Автомобиль ведет 
себя пусть и не совсем реалис- 
тично, но очень удобно. К подоб- 
ному управлению привыкаешь 
в первые же две минуты. А вот 
повреждения здесь стали куда 
более  реалистичнее. Фраза 
«деформация корпуса» говорит 
сама за себя: куда и с какой си- 
лой вы бы не врезались, на ва- 
шем авто останутся характерные 
признаки - вмятины, царапины, 
разбитые стекла и фары. При- 
чем выглядит все это так кра- 
сиво, что первые машин пять я 
специально разбивал, как мог. 
Если в автомобиль выпустить ав- 
томатную очередь, то от каждой 
пули останется соответствующее 
отверстие, если сбить пешехода, 
то бампер запачкается кровью. 
И кровь эта не исчезнет спустя 
некоторое время, машину нуж- 
но будет либо помыть (для этого. 
в СТА ІМ есть авто-мойки), либо 
перекрасить. Угнать автомобиль 
отныне можно двумя способами. 
Первый способ - классический: 
вы выходите на дорогу, тормози- 


те нужную машину, открываете 

дверь, бьете водителя головой 
06 руль и выпихиваете его отту- 
да. Второй способ - подойти к 
запертой машине, выбить лок- 
тем боковое стекло, открыть из- 
нутри дверь, сесть в машину, со- 
единить проводки и уехать. Вся 
эта незамысловатая процедура 
выполняется автоматически по 
нажатию определенной кнопки. 
Еще одна интересная особен- 
ность — ваш автомобиль не за- 
горится после ряда нескольких 
мощных ударов в стены, как это 
было в предыдущих частях. Пос- 
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ле того, как из-под капота пова- 
лит черный дым, автомобиль... 
заглохнет. Если время поджи- 
мает, можете смело выходить 
и искать новый транспорт, если 
же нет - можете попробовать 
завести автомобиль снова, 


может вам и повезет. Любой 

| автомобиль в GTA ІМ снабжен 
СР$-навигатором, которым вы 
можете в любой момент вос- 
пользоваться. Выходите в ре- 
жим карты, выбираете нужную 
точку и ставите пометку. После 
этого на мини-карте автомати- 
чески проложится кратчайший 
путь до указанного места. 

Что касается полицейских, 
то они стали одновременно и ум- 
нее, и тупее. Теперь они не стре- 
ляют тупо по вашей машине, а 
стараются попасть либо по коле- 
сам, либо прямо по вам. Зато ког- 
да кидаешь в толпу полицейских 
гранату, они и сместа не сдвинут- 
ся, будут ждать взрыва. Когда вы 
зарабатываете первую звезду 
преследования, на мини-карте 
появляется круг определенного 
радиуса. Пока вы находитесь в 
этом кругу, полиция будет вас 
преследовать; когда выедете за 
границу этого круга - спустя не- 
сколько секунд, копы отстанут. 
На первый взгляд ничего слож- 
ного, но попробуйте удрать от по- 
гони, когда у вас четыре звезды. 


Work and travel 

По мере прохождения 
игры, вы будете знакомиться с 
разными людьми, которые так 
или иначе оставят свои следы в 
сюжетной истории. Вы познако- 


митесь с русскими бандитами, 
бывшим сербским наемником, 
детективом полиции, обычным 
наркоманом и прочими не менее 
яркими личностями. Абсолютно 
каждый из игровых персонажей 
с легкостью запоминается, пото- 
му как они не просто дают вам 
работу, но еще и делятся истори- 
ей своей жизни. Местами в СТА 
IV разыгрываются натуральные 
драматические сцены, и это 
очень замечательно. Со времени 
выхода San Andreas серия замет- 
но повзрослела, атеперь и вовсе 
изобилует всеми характерными 
признаками реальной жизни. 

Практически все ключе- 
вые персонажи, с которыми вы 
познакомитесь, будут являться 
вашими работодателями. К со- 
жалению, задания и миссии не 
особо выделяются на общем 
фоне игры и, зачастую, очень 
однообразны. Через час игры 
ловишь себя на мысли, что ты 
только и делаешь, что убиваешь 
плохих парней, взрываешь ма- 
шины и сеешь хаос на улицах. 
То есть, задания вроде «найди 
и убей» известны всем нам еще 
с предыдущих частей игры и 
ничего нового формально не 
представляют. Впрочем, так 
будет казаться лишь с начала. 
Ближе к середине игры, когда 
сюжет более ли менее проявит 
себя, начнется уже нечто более 
интересное. Так, мы поучаству- 
ем в ограблении банка, придем 
на собеседование к директору 
некоторой фирмы, чтобы потом 
выпустить ему пулю в лоб, встре- 
тимся с девушкой, у которой, яко- 
бы, хотим купить машину, после 
чего просто угоним ее. 

Но, даже если кому-то и по- 
кажется, что задания все равно 
скучные, то разработчики ком- 
пенсировали это очередным 
нововведением. Отныне друзья 
существуют не только для того, 
чтобы поболтать о жизни и в сто 
первый раз попросить вас об ус- 
луге убить кого-то. Теперь с ними 
нужно поддерживать отношения, 


которые действительно влияют 
на вашу дружбу и доверие другк 
другу. Для этого разработчики ре- 
ализовали в игре такую простую 
и, в то же время, оригинальную 
вещь, как мобильный телефон. 
Достали его, выбрали нужный 
контакт, позвонили и договори- 
лись о встрече. Элементарно 
просто, работает эта идея отлич- 
но. Звонить можете не только 
вы, довольно часто вызову будут 
поступать и от ваших друзей, и 
тогда вам придется решать, со- 
глашаться на встречу или нет. 
Желательно, конечно, согла- 
шаться, потому как параметр 
«отношения» открывает новые 
возможности ваших друзей. Та- 
ким образом, имея хорошие от- 
ношения, ваш кузен Роман бес- 
платно вышлет вам автомобиль 
в любую точку города, растаман 
Джейкоб со скидкой продаст 
вам оружие, автодилер Брюси 
задаром прокатит вас на верто- 
лете, а ваша девушка одним те- 
лефонным звонком снимет с вас 
преступность. О других функциях 
мобильного телефона читайте в 
соответствующей врезке. 

С друзьями можно развлечь- 
ся самыми разнообразными 
способами. Вы можете посетить 
боулинг-клуб, в одном из местных 
пабов поиграть в дартс, после 
чего заехать в другое заведение 
и сыграть в бильярд. Имея много 
наличности, можно отдохнуть в 
одном из самых распространен- 
НЫХ «мужских заведений» — стрип- 
тиз-клубе. Ну и, наконец, после 
необычайно тяжелого дня вы мо- 
жете поехать с приятелем в бар и 
в буквальном смысле напиться. 
Только будьте готовы к последс- 
твиям: ровно ходить вы не сможе- 
те, вас будет шатать из стороны в 
сторону, а на каждом бордюре вы 
будете спотыкаться и падать. За 
руль садиться тоже не советуем: 
во-первых, ради безопасности ок- 
ружающих (на которых, я уверен, 
вам наплевать ), во-вторых, ради 
собственной безопасности. Если 
в таком состоянии вас увидят по- 


а 
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лицейские, TO лучше быстрень- 
ко трезветь. Поэтому, наиболее 
безопасный способ добраться 
домой - словить такси. Rockstar 
4 сделали еще один уверенньй 
шаг вперед и добавили очеред- 
ное нововведениє. Если вам 
лень ехать из одной части города 
в другую, просто садитесь в так- 
си и говорите, куда вам нужно, а 
потом наслаждайтесь поездкой. 
При этом вы можете всю дорогу 
смотреть в окно, а можете про- 
пустить переезд и оказаться в 
нужном месте, 

И как будто этого мало, раз- 
работчикипродолжаютоживлять 
свой мир. Кроме всего прочего, 
в СТА М есть самые настоящие... 
интернет-кафе. Вы можете вый- 
ти в интернет, проверить почту, 
почитать новости, полазить по 
разным сайтам, скачать мело- 
дии и темы для вашего телефо- 
на! И, черт побери, это здорово! 
Rockstar, как никто другой, с по- 
разительной точностью отража- 
ют любую мелочь современной 
жизни. GTA IV ни на секунду не 
перестает удивлять, доставляя 
игроку бесконечное количест- 
во эмоций. Только представьте 
себе: вы можете зайти на сайт 
знакомств, выбрать девушку и 
предложить ей встретится. И по- 
верьте, та самая девушка впол- 
не может согласиться. А почта... 
Вам постоянно приходят письма 
с просьбой перейти на опреде- 
ленную страничку, пибьма со 
способами увеличения полового 
органа и прочий спам. 


То kill or not to kill 
С точки зрения геймдизай- 
на, GTA IV достигла чуть ли не 
вершины развития серии, и в ней 
учтены все тренды последнего 
времени. Теперь Нико, как и все 
остальные, может прятаться за 
| укрытиями и стрелять вслепую 
(как в Gears of War). Благодаря 
системе автоприцеливания, вы 
можете выстрелить противнику в 
руку, ногу, торс или голову. Здесь 
уже в дело вступает технология 


Euphoria - специальный движок, 
отвечающий за физику челове- 
ческого тела и поведение врагов. 
Если на вас будет бежать чело- 
век, и вы выстрелите ему в ногу, 
то он, какему и положено, упадет, 
а по инерции еще пару метров 
прокатится по земле. Если вы до 
полусмерти изобьете человека, 
то он хромой постарается уйти 
от вас, а на первом же бордюре 
споткнется и, быть может, уже не 
встанет. Попробуйте на автомо- 
биле сбить человека, и вы увиди- 
те наглядный пример «Эйфории» 
в действии. Но самая, безуслов- 
но, смешная ситуация, - когда к 
ручке двери вашего автомобиля 
тянется полицейский, а вы рез- 
ко жмете на газ. Если повезет, 
то бедняга будет волочиться по 
земле, всячески отказываясь от- 
пускать дверную ручку. Выезд на 
встречную полосу, резкий пово- 
рот, и голова полицейского вреза- 
ется прямиком в бампер едущей 
на встречу машине. Шикарно! 

С физической моделью в 
GTA IV тоже все в порядке: пос- 
тоянные перестрелки, взрыва- 
ющиеся бочки, взлетающие на 
воздух машины, разлетающиеся 
бетонные колоны, потрясающие 
взрывы. Все происходящее на 
экране выглядит, как минимум, 
убедительно. Немалую в этом 
роль играет и графика. Понятно, 
что в такой бесподобной игре 
визуальное исполнение ну никак 
не может быть плохим. Традици- 
OHHO сложилось, что графику во 
всех играх сравнивают с графи- 
кой Crysis, и СТА ІМ, очевидно, до 
такой картинки не дотянула. Но, 
елки-палки, все выглядит безуп- 
речно, потрясающе и восхити- 
тельно. И если сравнить графику 
на РС и консолях, то выигрыш бу- 
дет явно не в пользу последних. 
Как Rockstar и обещали, косме- 
тически компьютерная версия 
выглядит куда лучше: поддержи- 
ваются ультравысокие разре- 
шения (2560х1600), увеличена 
дальность прорисовки, улучшена 
четкость текстур. 


Что касается музыки в GTA 

IV, то просто включите радиостан- 
цию Viadivostok FM, и вы тут же 
всепоймете. Виктор Цой, «Сплин», 
«Ленинград», эксклюзивный саун- 
дтрек от Сереги, Руслана в качес- 
тве ди-джея — скажите, что может 
быть лучше? Да и озвучка всех 
персонажей - высший класс. Се- 
рьезно. К слову, Rockstar запре- 
тили редактировать звуковые 
файлы, поэтому в локализации от 
«1С» будет оригинальная озвучка 
с русскими субтитрами. И это со- 
вершенно правильно. 


Дождались? 

GTA IV - единственная Ha се- 
годняшний день игра, которую, 
‘безо всяких угрызений совести, | 
можно назвать шедевром. В ней 
прекрасно все: огромнейший 
мир, каждый персонаж, потря- 
сающее звуковое оформление, 
красивая графика, геймплей, 
наконец. Более того, все это 
тесно связано друг с другом, и 
работает как один механизм. 
В прошлом номере у нас было 
много игр с высокими оценка- 
ми. Но если подумать, то к каж- 
дой из них можно предъявить 
серьезные претензии. Far Cry 2 
изобилует хорошими идеями, HO 
они никак не связаны друг с дру- 
гом. Red Alert З - потрясающая 
стратегия, но уже совсем не та, 
как раньше. Даже в гениальном 
Fallout 3 то и дело проскальзы- 
вают недостатки Oblivion. Чего 
не скажешь о GTA IV. Rockstar 
сделали не просто игру про чело- 
века с пушкой, который угоняет 
тачки, они собрали в ней все луч- 
шее, что сегодня могут предло- 
жить электронные развлечения. 
Это замечательнейший экшен, 
это удивительно огромный мир, 
в котором буквально каждый 
живет собственной жизнью. Это, 
наконец, настоящая социальная 
история. И сделать такое могут 
исключительно единицы. 


Ян «Dexter Одарченко 
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1 Ді фильмов сде- 


лали свой черный вклад 
в игровую индустрию, создав 
устойчивое отвращение к иг- 
рам «по мотивам» как у бывалых 
шпилеров, так и у только знако- 
мящихся с виртуальными все- 
 ленньми. 


Разработчик: 
Treyarch 
www.treyarch.com 


Самое интересное, 
что такой болезнью страдают 
не только фильмы-однодневки, 
HOU многосерийнье зпические 
саги. Лишь изредка игрь по 
фильмам получаются достаточ- 
но качественными, чтоб не уйти 
сразу же в утиль. До недавнего 
* . времени это относилось и к при- 

ключениям агента 007 - единс- 


Издатель: 
Activision 
www.activision.com 
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Издатель у нас: 
Одиссей 
www.odyssey.od.ua 


истемные требования 
процессор 2,4 ГГц од- 
Ноядерный или 1.8 ГГц 
‘двуядерный процессор, 
12 Мб ОЗУ, 7,4 Гб HDD, 
28 Мб видео 
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твенная успешная игра серии 
вышла еще аж nog Nintendo 64. 
Все остальные части были в раз- 
ной степени провальными: от лу- 
‚ чистого Ацтоя до туманной уны- 
#'« лости. Конечно, разработчики 
могли бы и дальше продолжать 
в том же духе, выпуская Лучис- 
+ " тости и Унылости год за годом, 
HO, видимо, одной надписи 007 
на коробке стало не хватать для 
успешных продаж, и пришлось 
позаботиться о качестве торгуе- 
мого продукта. Вследствие этой 
заботы, впервые за долгое вре- 
мя, игра по мотивам бондианы 
хоть и не стала мегагеймом, но 
смогла выбраться из пучин от- 
стойности. 


Флешбекомания 

Как и ожидалось, сюжет 
игры построен на основе одно- 
именного фильма, HO, помимо 
этого, он затрагивает еще и 
большую часть событий, проис- 
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ходивших в предшествующей 
ленте - «Казино Роял». Зто бьла 
вынужденная мера, так как филь- 
мы очень сильно взаимосвяза- 
ны и в игре суть многих событий 
была бы без этого непонятна, 
Правда, есть в этом и минусы — 
начало игры привязано к филь- 
му и, соответственно, завязка 
истории подается отрывочными 
флешбеками. В принципе, идея 
очень удачная, но невнятные 
брифинги и быстрые переходы 
не дают понять, почему это пос- 
реди миссии в пещере, мы вдруг 
оказываемся где-то в трущобах 
и гоняемся за камикадзе с бом- 
бой. Та же проблема наблюдает- 
ся и в брифингах между мисси- 
ями. Да, подача данных в стиле 
«шпионской ОС» смотрится хоро- 
шо, но в разы лучше выглядели 
бы банальные видеовставки из 
фильма. В общем, из-за непроду- 
манности переходов, начинаешь 
просто терять сюжетную линию, 
а игра превращается в простое 
прохождение миссий, а о том, 
зачем мы это делаем, как-то не 
задумываешься. 


Вперед к реализму 
Шпионские игры обычно 
оставляют обширное поле де- 
ятельности для любителей ис- 
пользовать различные гаджеты, 
но так как в фильме был взят 
курс на «реалистичность» (не буду 
вспоминать о том, как распозна- 
вались лица убегающих заговор- 
щиков по фоткам с камерофона, 
сделанных в полутемном поме- 
щении на расстоянии этак мет- 
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ров 500 - вот где фантастика), 
то поиграться с легендарными 


лазерными часами или ручкой | 


с отравленными дротиками нам 
не дадут. В результате разработ- 
чики решили заполнить обра- 
зовавшийся пробел геймплея 
взломом электронных систем и 
‘улучшенной боевкой. 

С электроникой получился и 
смех, и грех — вроде бы сложные 
задачи решаются или продолжи- 
тельным зажатием кнопки дейс- 
твия (для захвата управления ка- 
мерами), или простенькой игрой 
на реакцию (для взлома элект- 
ронных замков). Здесь Treyarch 
явно не хватило фантазии, мож- 
но было хотя бы несколько раз- 
ных игр придумать, или услож- 
нить взлом камер, 

А вот с боевой системой у 
них получилось лучше. Мы по- 
лучили не только реализацию 
классического для экшенов уп- 
равления, но и новомодную фиш- 
ку - возможность прятаться за 
укрытия (как в Gears of War). При 
этом, камера переходит в режим 
вида от третьего лица, и мы мо- 
жем в деталях рассмотреть суро- 
вый фейс истинно британского, 
черноволосого | блондинистого 
немца, азаодно рассмотреть, что 
творится за камнем/ящиком/ 
углом, в тени которого мы спря- 
тались. Подобравшись к краю 


укрытия, мы можем быстро пе- | 


ребежать к следующему (очень 
удобно при большом количестве 
противников и под обстрелом 
крупнокалиберного оружия) или 
сделать марш-рывок вперед, 


| 
| 
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чтобы быстро обезвредить ох- 
ранника или проскочить под ка- 
мерой охраны. 

Благодаря системе укрытий, 
можно незаметно отслеживать 
передвижения патрулей (они не 
замечают спрятавшегося за уг- 
лом Бонда), а также эффективно 
воевать с превосходящими си- 
лами врага - достаточно засечь, 
откуда ведется огонь, и потом 
прицельно снять вражин одно- 
го за другим. Но, спрятавшись, 
главное - не расслабляться. ИИ 
противников сам по себе доволь- 
но невысткий (по крайней мере, 
попавший под обстрел террорист 
не спешит спрятаться за ближай- 
шее укрытие, а бежит к тому, что 
находится на пути к нашему спе- 
цагенту, или... прячется за забо- 
ром-сеткой, когда рядом, на зтой 
же сетке есть металлический за- 
слон). Но, ведомый скриптовыми 
дорожками, он может доставить 
немало проблем, устраивая за- 
сады и обходя нас с тыла. И еще, 
чего не отнять у наших против- 
ников, так это умения бросать 
гранаты. Конечно, до уровня 
бандитов из Сталкера они недо- 
тягивают, HO, подобравшись на 
близкую дистанцию, не брезгуют 
подбросить сюрпризец. 

К вооружению тоже подош- 
ли более-менее реалистично. Мы 
не можем таскать с собой целый 
арсенал иограниченыскромным 
набором из пистолета, легкого 
оружия (типа Узи), среднего ору- 
жия (типа автомата или штурмо- 
вой винтовки) и гранаты. Когда 
эта амуниция не используется, то 
Бонд ныкаетее по карманам или 
глотает, так как в виде от треть- 
его лица никаких признаков во- 
оружения, кроме находящегося 
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в руках, обнаружить не удалось. 
В остальном об оружии ничего 
плохого не скажешь: оно вполне 
натурально стреляет, есть раз- 
брос пуль, можно переключать 
режимы стрельбы - все так, как 
и должно быть, 

С системой повреждений и 
лечением разработчики мудрить 
не стали. Убить врага можно 
или одним попаданием в голову 
(оченьудобно снимать прячущих- 
ся заукрытиями противников - у 
них постоянно макушки на виду), 
или же несколькими попадани- 
ями в любую другую часть тела. 
Сам главный герой намного 
более живуч. Нет, хедшот и для 
него фатален, а вот другие попа- 
дания не так критичны - жизнь 
восстанавливаєтся прямо на 
глазах, такчто достаточно на пол 
минуты спрятаться в укрытии, 
чтоб из состояния «почти труп» 
стать абсолютно здоровым. 

У Quantum of Solace были 
все шансы стать монотонным шу- 
тером на заданную тематику, но 
в Treyarch все же подошли к игре 
креативно. Конечно, можно идти 
напролом, отстреливая всех кто 
попался на глаза. Но, в то же вре- 
мя, можно незаметно, обходя ка- 
меры слежения, подкрадываться 
кохране и тихо снимать ее. 

Обезвреживание 
нено в виде миниигры, 


выпол- 

когда 
нужно как можно быстрее и 
кликнуть подсвеченную область 
на противнике. В таком же стиле 
реализованы и важные схватки. 
Еще разнообразия добавляют 
уровни, где нужно как можно 
быстрее добраться из одной 
точки в другую, вызывая прилив 
адреналина и разбавляя относи- 
тельно неспешный ход игры. 


RTE У 
Звука и зрелищ 

Графически Quantum of 
Solace мог бы быть и полу- 
чше, наглядный пример - Са! 
of Duty 4, на движке которого 
сделана и эта игра. Конечно, 
графику отстойной не назо- 
вешь, но все же ожидалось 
что-то более фотореалистичное 
и насыщенное. Хотя местами 
картинка получается на удив- 
ление красивой, особенно если 
в кадре есть игра света или 
град пуль снимает покраску с 
соседней стенки, или взрыва- 
ются заботливо расставленные 
за спинами у врагов баллоны и 
бочки. Да... на спецэффекты 
тут на уровне, посмотреть сто- 
ит. Тем более что системные 
требования здесь не кусачие. 

Звуковое сопровождение 
не подкачало. Музыки здесь, 
кроме как в меню, нет (она бы 
только мешала), а на остальное 
грех жаловаться: реалистичные 
звуки оружия, плеск воды под 
ногами, радио-переговоры вра- 
гов и советы союзников, позво- 
ляют полнее погрузиться в игро- 
вой процесс. 


Conclusion 
Честно говоря, даже не 
ожидал, что очередная игра 


бондианы сможет набрать боль- 
ше шести баллов. Ho Treyarch 
действительно старались сде- 
лать что-то интересное и ори- 
гинальное, а не просто зарабо- 
тать на раскрученном бренде. 
Итоговый результат пока что 
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не претендует на высокие по- 


зиции в рейтингах, но прогресс 
на лицо, так что с нетерпением 
ждем продолжения - вдруг бу- 
детеще лучше. 
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Минимальные системные 
Требования: 
Windows XP/Vista, 
Pentium 4 2,8 ГГц, 
512 Мб оперативной 

| памяти, 3 Гб жесткого 
диска. Мышка, мозги, 
чувство юмора. 


- Этот витраж похож Ha фиолетовое щупальце? 
- Ну незнаю, мне зеленые нравятся больше 


(диалог из игры) 


оклонники старых добрых 
(и не очень добрых) квес- 
тов производства Lucas Arts 
ожидали эту игру с замиранием 
сердца. Еще бы! Ведь над ней 
трудился сам Билл Тиллер - не- 
! безызвестный художник ком- 
і пании, и его команда, частично 
| состоявшая из его бывших кол- 
| лег. В общем, вполне себе мож- 
но было ожидать чего-то в духе 
| цикла Monkey Island, Full Trottle и 
прочих. Забегая наперед, скажу, 
| что разрабы не подвели ожида- 
| ний квестеров, в А Vampyre Story 
есть и атмосфера, и традицион- 
| ные остроумности, и красивые 
рисованные локации, достой- 
ные вдохновлять, пожалуй, Тима 
Бартона, Ну, асюжет заслужива- 
ет отдельного раздела 


Сюжет 
Итак, героиню истории 30- 
вут Мона, Мона Ля Фитт. Жен- 
щина высокого роста и голоса, 
с фигурой Джессики Рэббит ито 
| ли небольшой глупинкой, свойс- 
| твенной большинству красивых 
| женщин, то ли с последствия- 
| ми французского воспитания. 
Она - оперная певица, жажду- 
| щая всемирной славы и апар- 
| таментов в Париже. По крайней 
мере, былаею, пока в ее жизни 
не появился барон Шрауди Ван 
Кифер - низкорослый мамень- 
кин сынок сквернейшего харак- 
тера, по совместительству вам- 
пир. Он, пораженный красотой 
и метражом Моны, гипнотизи- 
рует ее, похищает и превраща- 


| етв вампира. 


Проблема только в том, что 
Мона от зтого больше любить его 
не стала: одна, в замке, окружен- 
ном водой, в которой плещется 
отвратительное чудовище; ей 
не хватает публики и со вкусом 
оформленных интерьеров. К 
тому же она отрицает свою при- 
частность к кровососущему роду. 
Кровь, которую для Моны регу- 
лярно добывает Шрауди, прима 
называет просто вином, солоно- 
ватым мерло с привкусом желе- 
за, то, что она спит в гробу в под- 
земелье, связанно с тем, что в 
апартаментах наверху слишком 
светло. Ну, а недюжинная сила 
и возможность превращаться в 
летучую мышь вообще воспри- 
нимается, как нечто само собой 
разумеющееся. 

У оперной дивы есть единс- 
твенный друг в заточении - ле- 
тучий крыс Фродерик. Он, конеч- 
но, грубиян и задавака, всюду 
вставляет свои пять копеек и 
ну никак не годится в спутники 
прекрасной леди, но выбирать 
было, собственно, не из чего. К 
тому же, когда эти двое спорят, 
а это они делают чуть ли не на 
каждом шагу, слушать их - одно 
удовольствие. 

В общем, на энный день 
заточения, когда Шрауди в оче- 
редной раз направился в город, 
на него нападают сподручники 
Баффи, священник и его подмас- 
терье и лишают коротышку его 
вампирской не-жизни. Но, как 
известно, устранять негодяев 
не так-то просто, и из вампирс- 
ких останков освобождается не 
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менее вампирское приведенье 
в балахоне с плеча тени отца 
Гамлета. Призрак, отнюдь не ми- 
лый и без моторчика, обещает и 
далее не давать Моне жизни, ну 
а для оперной дивы впервые по- 
явилась возможность улизнуть 
из замка, притом, что перелетать 
через водоем вампиры не могут, 
а док с лодкой закрыт на ключ. 

Вместе с Фродериком ей 
предстоит познакомиться с 
ранее не выдававшими себя 
посетителями замка, каждый 
из которых предпочитает дейс- 
твовать в своих интересах. Ну, 
а после такого долгожданного 
высвобождения из замкового 
плена дорога лежит только в 
Драксильванию, или, если поз- 
волите, Скунсильванию - по 
названию местных жителей, по- 
явившемуся из-за чрезмерного 
употребления чеснока. Именно 
здесь нашей героине впервые 
предстоит научиться добывать 
себе на пропитание самостоя- 
тельно, а именно - ознакомить- 
ся со справочником «Вампиризм 
для чайников». 


Управление 

С управлением легко спра- 
вится тот, кто раньше играл, на- 
пример, в Full Throttle, Концеп- 
ция мало изменилась: на экране 
полным-полно «активных» пред- 
MeTOB, при нажатии на которые 
можно выбрать действие, кото- 
рое можно с ними сделать. Для 
нашей героини доступно четыре 
варианта: подлететь, погово- 
рить, взглянуть и использовать 


LE BONO 
ie 


руки для 
взаимодействия. 
Кроме того, в игре есть еще 
одна аналогия с не менее зна- 
менитой игрушкой - Sam&Max, 
где в качестве одного из воз- 
можных действий использовал- 
ся напарник Сэма, безумный 
кролик Макс. Точно так же Мона 
может воспользоваться услуга- 
ми своего наплечного спутника в 
определенных ситуациях, но эта 
возможность выглядит как икон- 
ка Фродерика в инвентории. 

Во многих квестах наблю- 
дается ситуация с «безразмер- 
ными карманами», когда с виду 
обычный персонаж может с 
легкостью запихнуть себе в 
карманы брюк и куртки лестни- 
цу на второй этаж, увесистый 
огнетушитель, шесть крупных 
камней или ядро от пушки, и при 
этом достаточно бодро передви- 
гаться дальше. Разработчикам 
«Вампирской истории» удалось 
избежать «эффекта Мэри Поп- 
пинс» очень простым и логичным 
способом: если явно пригодятся 
вещи, которые не стоит постоян- 
но с собой таскать (собственный 
гроб, голова снеговика), героиня 
говорит, что просто запомнит, где 
эти вещи. В итоге в инвентаре, 
выполненном, конечно, в форме 
ящика для трупов, отображается 
призрак необходимого  пред- 
мета. Как только появляется 
возможность предмет использо- 
вать, Мона превращается в лету- 
чую мышь и мигом возвращает- 
ся кзапомненому месту. 


Особенности 
Отдельное 
сказать об озвучке. Она изуми- 


слово стоит 


тельна. У каждого героя своя 
исключительная манера речи. 
Особенно отличается, конечно 
же, главная героиня, для кото- 
рой английский язык явно яв- 
ляется не родным, в отличие от 
горожанки из Нью Джерси, 
Кроме отличной озвучки, 
разработчики неплохо порабо- 
тали над характерами персона- 
жей: у каждого - свой взгляд, 
на жизнь, на себя и на других 
людей, но, конечно, никто не 
согласиться помогать оперной 
диве за «просто так». Кроме, 
конечно, уродливой ведьмы из 
шатра, чей голос пару раз зву- 
чал у Моны в голове, но даже у 
старой карги есть свои причины. 
Что приятно, герои не являются 
каким-то идеальным соборным 
образом, но и статисты не вы- 
глядяттакими уж статистически- 
ми. Взять, к примеру, Железную 
Деву из подвала или призрак 
девственной ирландки Шэннон 
О’Доэрти, дожидающийся втем- 
нице рассвета. Ума не приложу, 
чем создателям игры насолила 
бедная актриса, но вполне до- 
гадываюсь, к чему они упомя- 
нули щупальцы (см. эпиграф) — 
игрушка The Day of Tentacle 
является примечательной для 
геймеров «старого закала». Ко- 
нечно, не смогли пройти мимо 
классиков вампирского жанра, 
и поместили в игру семейство 
Стокеров, высветив главу се- 
мьи исключительным шовинис- 
том, который, впрочем, в итоге 
получит по заслугам, 
Достаточно большую часть 
истории занимают видеороли- 
ки, которые требуют минимум 
128 Мб памяти на видеокар- 
те, но, впрочем, оно того стоит. 


Игра рассчитана на тех, кто 
любит смотреть и слушать. Она 
действительно больше похожа 
на историю, чем на игру, хотя и 
придется традиционно задейс- 
твовать серое вещество: здесь 
присутствуют как стандартные 
сценарии «принеси-подай», 
«свари зелье по странноватому 
рецепту», так и нестандартные 
вроде «примени обычную вещь 
не по назначению, и может, что- 
нибудь случится, но не забудь ее 
перед этим нагреть». Впрочем, 
если внимательно все огляды- 
вать и всех расспрашивать, то 
оказывается, что разгадки кро- 
ются на поверхности. 

Что можно сказать? Обе- 
щания Билл Тиллер и команда 
выполнили: квест получился 
действительно похожим на ста- 
рые-добрые и старые-вредные 
квесты Lucas Arts. С поправкой, 
конечно, на вампирскую тема- 
тику, но в общем стиле вполне 
можно найти схожесть с серия- 
ми, например, Monkey Island. 

С другой стороны, у игры 
есть один видимый недоста- 
ток: она безумно короткая. Не 
настолько, конечно, как демо- 
версия, но опытный квестер 
пройдет такую за два вечера, 
не отрываясь. Тем более, что от- 
рываться обычно и не хочется. 

Просто история обрывает- 
ся на одном из самых интерес- 
ных моментов, оставляя игрока 
с нетерпением ожидать выхода 
следующей части истории. А она 
определенно будет, и не одна. Ко- 
нечно, это хороший повод ждать 
продолжения, но с другой сторо- 
ны, это безумно бесчеловечно. 


Влад Эникеев 
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Земля, пропахла кровью, снайпер метко бьет,, 
Е [падаешь убитый, небо все твое... 


дравия желаю, товари- 
= 3° курсанты. Я сказал, 
здравия желаю, страусы! 

- Sapa... жела... това... 
инструктор! - ответила аудито- 
рия. 

- Так-то. И на будущее 
учтите, что особо нерадивые 
личности в нашей редакции... 
то есть, я хотел сказать, ака- 
демии, будут отданы на растер- 
зание собакам-терминаторам 
и хомякам-шатунам. Итак, се- 
годня мы сдаем зачет по выжи- 
ванию в условиях глобальной 
мировой войны. В качестве 
боевого симулятора будем ис- 
пользовать очередное продол- 
жение столь хорошо известной 
нам «В тылу врага», а именно 
Диверсанты 3. Да, именно его. 
И нет, меня не колышет, что у 
вас уже есть зачеты по пре- 
дыдущим частям. Эта часть 
совершенно иная, продвину- 
тая и инновационная - произ- 
нес инструктор, скептически 
скривившись, сжав в кармане 


|| кукиш и недвузначно косясь 


глазами в сторону видеока- 
меры в углу класса. Курсанты 
понимающе кивнули, и боль- 
шинство из них категорически 
заскучало. 


— Итак, как вы помните по 
предыдущим частям, вам пред- 
стоит в составе диверсионного 
подразделения совершить ряд 
операций на территории, заня- 
той значительно превосходя- 
щим по численности противни- 
ком. с глухим стуком голова 
одного из учащихся ударилась 
об парту, и из-под упертого в 
столешницу носа донесся при- 
глушенный храп. - Что, скучно? 
Огорчу вас еще больше - на 
этот раз вам в обязательном 
порядке придется прослушать 
историческую справку перед 
каждым отдельным заданием, 
как будто вам не параллельно, 
кого и в каком году вы будете 
крошить в капусту из трофей- 
ных шмайссеров. Любители ис- 
тории, конечно, будут доволь- 
ны, но по вашим кровожадным 
физиономиям можно судить, 
что здесь таковых не наблюда- 
ется. А сейчас я расскажу вам, 
чего можно ожидать от этого 
«изделия» и дам вам пару сове- 
тов о том, как не двинуть кони 
до победного «Ура!». 

Преподаватель достал из 
старого потертого портфеля 
обьемистую тетрадь с надпи- 
сью «ВтВ, BTB2», подумал не- 


много, и в дополнение к ней 
выудил из кармана пиджака 
небольшой и помятый тетрад- 
ный листок, половину которого 
занимала надпись «Нововведе- 
ния Диверсантов 3». Сверяясь с 
обоими шедеврами эпистоляр- 
ного творчества, он продолжил 
свою лекцию. 

— Значит, записывайте.Как 
и раньше, обрадую я вас, стр: 
тегов из себя вам корчить не 
придется. Да, я помню, как вот 
этот спящий организм - сказал 
препод, указывая на источник 
негромкого храпа, - на первом 
курсе раз десять пытался пос- 
троить бойцов в линию, занять 
стратегически важную пози- 
цию, и как каждый раз полови- 
ну его отряда сносил случайно 
проезжающий по периметру 
линии обороны броневик. Так 
было, пока его это не достало 
и он не принял единственно 
верное решение - запихнул 
всех, кроме трех бойцов, куда 
подальше, а трио избранных 
посадил в героический танк, с 
помощью которого при прямом 
управлении без труда вынес 
весь оккупированный врагом 
поселок. Словом, все вы пом- 
ните самый простой, ходовой 


и прямолинейный метод про- 
хождения ВтВ и ВтВ2. 

Здесь все будет еще про- 
ще, Ничего кардинально ново- 
го вы не обнаружите - та же 
графика, те же звуки, тот же 
движок, так что проблем у зна- 
комых с предыдущими частями 
возникнуть не должно. Тем 60- 
лее, что для спокойной жизни 
даже не обязательно будет со- 
ображать на троих-четверых в 
поисках куска огнестрельного 
металлолома, именуемого, у 
людей образованных, танком 
или самоходкой. Вместо этого 
вполне спокойно можно обой- 
тись методом нашего заокеан- 
ского коллеги Джона Рэмбо - 
берем пулемет, кнему патронов 
побольше и запихиваем за пояс 
связку противотанковых гра- 
нат. Сей универсальный джент- 
льменский набор, при условии 
его регулярного 
аптечками, патронами и грана- 
тами, позволит вам без особого 
напряга выполнить почтилюбое 
задание, ну а в случае, если на 
вашу... кхм... на ваше «нижнее 


пополнения 


полушарие мозга» приедет не- 
что большое, бронированное и 
огнедышащее, и при этом у вас 
не хватит мозгов подползти к 
нему на дистанцию броска гра- 
наты - что ж, вас выручит непо- 
мерная вера разработчиков в 
правдивость названий нашего 
советского оружия. 


Поясню - все вы знаете, 
что такое ПТРС и ПТРД - про- 
тивотанковое ружье Симонова 
или Дегтярева соответственно, 
длиннющая винтовка калибра 
12,7 мм. Что? Да, совершенно 
верно, того же калибра, что и 
ДезертИгл Пулезубого Джо.Так 
вот, судя по всему, разработчи- 
ки игры свято верят в название 
«противотанковое», потому как 
в большинстве случаев сия ба- 
бахалка вполне способна уло- 
жить средний танк аж с одного 
попадания своей архимогучей 
крупнокалиберной пулей. Что 
ж, оставим в стороне обосно- 
ванность подобной крутизны 
и просто примем сей момент к 
сведению. 

Дальше, как вы помните, 
игрового противника хлебом 
не корми - дай постоять возле 
бочек с дизтопливом. Да, я по- 
нимаю, что у нас кризис и все 
такое, но все-таки строго ре- 
комендую вам не отказывать 
себе в удовольствии красиво 
подрывать бочки с компани- 
ями возле них, благо, теперь 
враг еще 
кучковаться 


чаще стремится 

именно возле 
этих самых бочек. Не иначе, 
половина фрицев записалась 
в токсикоманы, ну или у них 
в бочках не бензин, а спирт 
или что-то не менее заманчи- 
вое для блудной солдатской 
(сержантской, прапорщицкой, 


офицерской - 
черкнуть) души. 

Во дворе, в лучших тради- 
циях фильмов про американс- 
кую армию, продудел горн. Лек- 


нужное под- 


ция закончилась, и курсанты | 


наконец покинули класс. А пре- 
под остался сидеть и думать, 
за что Диверсанты 3 получили 
тройку в своем названии. Игра 
осталась той же, если не счи- 
тать несколько измененного 
баланса да добавления оче- 
редной линейки миссий времен 
нелегких сороковых. Играть в 
общем-то не стало менее инте- 
ресно, но, как говорил началь- 
ник их академии, «Отсутствие 
прогресса есть регресс», и в 
этом он был с ним полностью 
согласен, если не считать корот- 
кой перепалки по поводу того, 
можно ли эту фразу применять 
по отношению к Fallout. Пре- 
под тяжело вздохнул и отложил 
диск с Диверсантами в дальний 
конец стола, после чего разло- 
жил на столе ноутбук, запуская 
Left 4 Dead, в который он резал- 
ся вместе с ректором и начфи- 
ном академии. Они проводили 
время с пользой и в удовольс- 
твие, оставив Диверсантов 3 
на то застойное время, когда 
хорошие игры будут только на 
подходе, а старые шедевры бу- 
дут пройдены. 


Михаил «Фокс» Лисица 
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канализацию“ 

подумай о том, что: 
в ней предстойть" | 

жить твои детям!» 


Загрязняя, 


ока в мире реальном бу- 
П шует финансовый кризис, 
виртуальные миры обещают 
нам не менее приятное буду- 
wee, чем наша с вами дейс- 
твительность. В сентябрьском 
номере «Шпиль! писал о двух 
таких проектах - Collapse и 
«Сталкер: Чистое небо», создан- 
ных украинскими разработчи- 
ками; новый год принес нам 
вариант развития событий от 
российских разработчиков. 
Причем будущее, созданное 
ими для нас, обещает быть 
не менее приятным, чем уже 
упомянутые вариации - по не- 
скольким причинам. 


Причина первая 
Сюжетную основу Сим- 
бионта особо интересной не 
назовешь - на Землю снова 
напали инопланетяне (и не 
надоело им, а?), захватили 
ее и вытеснили всех людей 
с поверхности планеты куда 
подальше - в подвалы, метро 
и канализацию. Ну, не совсем 
всех - самые смелые иногда 
выбираются на поверхность, 
чтобы добыть что-то ценное. 
Такивыживают. Почти что стал- 
керы, только зона тут намного 
больше территории нормаль- 
ного обитания. Захваты- 
вали нашу планету 
много раз и до 
этого, поэтому 
оригинальной 
историю не на- 
зовешь. Если 


бы на этом она заканчивалась, 
игра немногого бы стоила. К 
счастью, это не так. Несмотря 
на стереотипность базовой 
истории, она дополнена ориги- 
нальными поворотами. 

Наш главный герой силь- 
но отличается от большинства 
представителей рода челове- 
ческого — он может впитывать 
в себя 
расы. В общем-то, это ключе- 


гены инопланетной 
вое отличие от прочих игр, по- 
тому что оно не только допол- 
няет сюжет, но и используется 
на практике. Главный герой 
игры - личность не полностью 
положительная. Впитав в себя 
очень много генов, он может 
потерять всякую связь с че- 
ловеческим миром и, по сути, 
стать одним из злодеев, пусть 
даже он будет продолжать 
бороться с ними. Поэтому не 
стоит слишком уж увлекаться 
дополнениями к  собствен- 
ному организму. Есть и еще 
одна причина, по которой к 
дополнительным генам стоит 
относится осторожно: развить 
все «способности» игра не поз- 
волит, тут есть относительно 
сбалансированная система 
развития персонажа, похожая 
на то, что обычно встречается 
в РПГ. Характеристик не то 
чтобы много, но в зависимости 
от генного набора и навыков 
можно использовать то или 
иное оружие. И это на самом 
деле важно, ведь бороться с 
пришельцами только оружием 


землям просто невозможно — 
некоторым из них оно вообще 
не страшно. К тому же, с помо- 
щью вооружения иноземель- 
цев разработчики смогли вне- 
сти некоторое разнообразие в 
игровой процесс. Помимо ору- 
жия в привычном смысле этого 
слова главный герой после не- 
скольких модификаций может 
воевать руками и не носить 
дополнительной брони - ее 
могут заменять собственная 
«шкурка» и коготки, подобные 
тем, что у Росомахи из Марве- 
ловского комикса. 

Hy, а дополнительным 
бонусом за такое развитие 
способностей стало название 
игрушки - если не громкое, то 
хотя бы достаточно интересное. 

Немного еще остановимся 
на генах. Добавляются они не 
просто так, а с помощью ми- 
ни-игр. Встретив упоминание 
о них, можно испугаться - до- 
статочно вспомнить квесты, 
разбавленные такими элемен- 
тами, чтобы начало подташни- 
вать. К счастью, тут они ничего 
не портят, а скорее дополня- 
ют - не слишком сложные, они 
в какой-то степени даже дают 
отдых вниманию и пальцам. 

В общем, получилось до- 
статочно интересно, если не 
задумываться о мелочах и 
о том, что «нечто подобное я 
где-то уже встречал». Да, идея 
не самая оригинальная, но да- 
вайте не будем забывать, что 
перед нами экшн, шутер, а у 
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некоторых представителей 
этого семейства история вооб- 
ще отсутствует как таковая. 


Причина вторая 

Вторая причина радужно- 
го будущего, предоставленно- 
го Targem Games, - количество 
действия на квадратную мил- 
лисекунду. Те, кто с упоением 
вспоминает Диаблу и время от 
времени бросает все хорошие 
игры ради алиен шутеров и им 
подобных, найдут в лице Сим- 
бионта новую любовь. 

Выбор пришельцев тут 
очень велик, причем есть сре- 
ди них как простые жертвы, 
так и те, убить которых далеко 
не просто, причем далеко не 
все они - боссы. И помимо них 
есть интересные и колоритные 
персоналии. Некоторые из них 
стали «легендами» - например, 
жаба-богомол. В общем, пос- 
мотрев на скриншоты и изобра- 
жения этих «OAK», сами можете 
понять, что вас ожидает. 

Толпами они тут He ходят, но 
это вовсе не значит, что отделав- 
шись от одного неприятеля, вы 
можете отдохнуть — следующий 
может поджидать буквально 
через несколько шагов. К сожа- 
лению, иногда эта фраза имеет 
для Симбионта слишком уж пря- 
мое значение: вражина ожида- 
етне в соседнем помещении, не 
за углом или на соседней улице, 
в вполне себе может слышать и 
видеть, как вы убиваете ее соб- 
рата. Все равно ей, видишь ли. 
Хотя на самом деле твари нетак 
равнодушны - приблизишься к 
врагу и он сразу видит тебя. Ин- 
теллектом, увы, неприятели тут 
не страдают, некоторые могут 


воевать с «ветряными мельни- 
цами» - упрутся лбом в стену, и 
поминай как звали. 

Но даже с такими вот не- 
приятными моментами игра 
идет «на ура». Просто потому, 
что действия в ней больше, 
чем где бы то ни было: хочешь 
мяса - на тебе мясо, причем 
не как-нибудь, а с острым и го- 
рячим соусом. 


Причина третья 

Увы, не все в игре так 
гладко, не все приятно. Скорее 
даже наоборот: на большом ко- 
личестве действа, оригиналь- 
ной подаче системы навыков 
и возможностей и некоторых 
интересных монстрах все и за- 
канчивается. И начинается сов- 
сем другая история. История не 
самая приятная причем. 

Во-первых, Москва полу- 
чилась ну совсем уж неопоз- 
наваемой. Хорошо еще, что я 
не настолько ее знаю, чтобы 
узнавать улицы, но тут нет даже 
основного набора улиц, только 
пара зданий. Узнать о том, где 
ты находишься можно только 
из обрывков разговоров чело- 
веческих. Все бы ничего, если 
бы разработчики не подавали 
Симбионт как игру, действия 
которой разворачиваются на 
улицах Москвы и если бы немно- 
го раньше не вышел Коллапс, 
который буквально провел нас 
улицами нашей с вами столицы. 
Некоторые даже шутят, что по 
нему можно будет устраивать 
в скором будущем экскурсию — 
аккурат к тому времени, когда 
начнут на Крещатике воплощать 
в жизнь планы мера. А вотна би- 
лете в Москву сэкономить, увы, 


То play or not to play 


не получится - это просто го- 
род, каких в играх много. 
Техническое исполнение, 
к счастью, не так плохо, как пе- 
ренос действительности в вир- 
туальность: картинка смотрится 
приятно, здания объемно, а 
монстры впечатляюще. Дай наш 
герой со временем меняєтся не 
только по характеристикам и 
доступным возможностям, HO и 
внешне. Это радует, равно как 
радует и звук игры - приятно, не 
надоедает, хотя ничего сверхно- 
вого нам и не предлагается. 


Действие ради действия 
Для некоторых выход Сим- 

бионта был неким подтвержде- 

нием «войны» между Россией и 


Украиной, хотя такого мнения 
могут придерживаться разве что 
те, кто настроен конфликтно. В 
таком случае это лишний повод 
поиграть в Симбионта и сбросить 
напряжение. Потому что именно 
для этой цели он подходит как 
нельзя кстати: бей, бей, разви- 
вайся и снова бей. Незамысло- 
ватое развитие событий и прият- 
ное времяпрепровождение. 
Можно охарактеризовать 
игру и как треш, но в таком слу- 
чае стоит понимать, что это не 
тот треш, который по-нашенски 
«мусор», а треш хороший и ка- 
чественный. Как направление 
современной культуры и явле- 
ние популярное и, несомненно, 
интересное. Позтомупропускать 
его не стоит. К тому же, даже 
деньги на него тратить 
не обязательно, чтобы 
опробовать - демка 
есть на диске и на 
официальном сайте 
игрушки. 


Графика: 
Геймплей: 
Звук: 
Управление: 


To play or not to play 
T 


Жанр: 
Автомобильные 
аркадные гонки 
www.needforspeed.com 


Разработчик: 
EA Black Вох 
www.ea.com 


Издатель: 
EA Games 
www.ea.com 


Дистрибьютор 
в Украине: 
Софтпром 
www.softprom.ua 


: 
х 
: 
Ё 
8 
Ё 
г 
О 


- 


aga gg Es =. 


#1(85)'2009 | 


AHTHKPHSNCHBIE МЕРЫ 


меня для вас две новости. 

Начну с плохой - кризис. 
Чтобы удержаться на плаву, 
предприятия Украины в нояб- 
ре уволили 20% работников по 
всей стране. А теперь хорошая 
новость: кризис закончился. 
ЕА наконец-то выпустила от- 
личный Need For Speed, и тем 
самым поборола кризис этого 
сериала. 


Most Wanted 2 

Каждая третья игра сери- 
ала - про копов. Можете не 
проверять, я все верно под- 
считал. Undercover - двенад- 
цатый по счету Need For Speed, 
а это число, как известно, де- 
лится на три без остатка. Сле- 
довательно, эта игра тоже про 
копов. 

И, хотя некоторые момен- 
ты, в частности копы, сильно 
напоминают Hot Pursuit, игру 
смело можно считать удачным 
ремейком Most Wanted. Тот 
же большой город, по кото- 
рому скучно передвигаться в 
поисках приключений на свое 
кресло. Тот же огромный парк 
автомобилей, 
тью внешнего и внутреннего 
тюнинга. 


с возможнос- 


Те же настырные 
копы, блок-посты, вертолеты, 
разрушаємье — конструкции 
для удачного побега и точки, 
в которых можно «залечь на 
дно». В отличие от предыду- 
щих «Жажд Скорости» на тему 
уличных гонок, здесь перевес 
в сторону погонь с полицейс- 
кими. Претерпевшие сильные 
изменения в ProStreet режимы 
драг- и дрифт-рейсинга канули 


проек 


в лету, вместо них - сильная 
сюжетная линия, постепенно 
уходящая от фильма «Форсаж» 
к более художественному кино 
«Угнать за 60 секунд», 
Очаровательная Мэгги 
Кью (Meggy 0) - наш новый 
начальник. Вы - агент под 
прикрытием (ментовской кры- 
шей, если выражаться проще), 
работающий на Мэгги и втира- 
ющийся в доверие рейсеров. 
Чтобы завоевать авторитет у 
гонщиков местного городка 
(который, кстати, имеет весь- 
ма внушительную площадь, но 
06 этом позже), вам придет- 
ся немало попотеть. И, если 
вначале потение ограничится 
лишь простенькими заездами, 
которые после 
GRID» кажутся детским лепе- 


«Васе Driver: 


том, то уже после первых пяти- 
семи гонок начнутся потасов- 
ки с копами, а после того - и 
вовсе криминал. Угнать маши- 
ну, доставить «какой-то товар». 
Так вы постепенно доберетесь 
от низов до верхушки и выпол- 
ните свое главное задание. 
Сюжет, как это не стран- 
но, интересен и заставляет 
проходить именно сюжетные 
задания, а не бессмысленно 
колесить по, откровенно го- 
воря, скучному  городишку. 
K тому же, здесь попасть на 
«свежее задание» очень прос- 
то. Для этого достаточно на- 
жать кнопку [tab] и перейти к 
ближайшим соревнованиям. 
Проходить их несколько раз 
возможности нет, что исклю- 
чает необходимость «рубить 
бабло, пока оно горячо», как в 


ProStreet. Задания забавляют, 
каждый раз разные, впрочем, 
к середине игры участки доро- 
ги начинают часто повторять- 
ся, но к этому времени уже и 
скорости выше, и побочные 
задания (гонки один-на-один, 
автоугоны, уходы от полиции) 
становятся веселее. Мне лич- 
но очень понравилось лави- 
ровать меж городского тра- 
фика на предельной скорости. 
Раньше (первые пять NFS не в 
счет, а Underground - немного 
не то) такой возможности не 
было. Подобные трюки позво- 
ляют почувствовать себя на- 
стоящим уличным гонщиком, 
а главное, цена ошибки (если 
это соревнование, а не уход от 
полиции) — неминуемое пора- 
жение, 


Кризиса нет 

С деньгами в Undercover 
проблем не было ни в нача- 
ле, ни в конце игры. Сначала 
можно купить какой-нибудь 
Nissan 200SX и немного на- 
фаршировать его (о тюнинге 
расскажу отдельно) и его бу- 
дет достаточно долго хватать, 
чтоб справиться с рейсерами. 
Удивительно, но без единой 
детали для внешнего и внут- 
реннего тюнинга я продержал- 
ся на этой машине до покупки 
VW Scirocco с полным набором 
upgrade первого уровня. A 
машинка эта очень некислая, 
скажу я вам. Дальше - боль- 
ше. Ha Scirocco, если ero вов- 
ремя доводить до ума, можно 
пройти пол-игры и даже почти 
дойти до конца. Назвать это 


ed 
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дисбалансом нельзя, скорее 
наоборот - это не оптимизм, 
а вполне здравый реализм. 
Ведь известно, что, например, 
5-летний Opel Vectra 2.2 с оп- 
ределенными настройками 
и доработками без проблем 
выиграет дуэль с самыми пос- 
ледними моделями Evolution и 
Subaru WRX STi. 
Тюнинг здесь 
упрощен. Есть пресловутый 
autosculpt, есть довольно ши- 
рокие возможности для вне- 


немного 


шнего и внутреннего тюнинга, 
есть даже гараж, в котором 
можно изменить настройки 
автомобиля, Скажу сразу: тол- 
ку от этих настроек немного. 
Здесь решает другое - сами 
детали тюнинга, каждая из 
которых действительно вли- 
яет на поведение машины на 
дороге. 

О реализме всего здесь 
происходящего судить не бе- 
русь, потому что его нет. Ав- 
томобили нереально охотно 
скользят по дороге, словно 
мыло по мокрым рукам, Колес 
у машин не четыре, а всего 
одно, хотя физический движок 
настырно пытается доказать, 
что их четыре и что здесь «что- 
то зависит от переднего или 
заднего привода колес». Вра- 
нье! Абсолютно пофиг, какой у 
вас привод, главное - верить 
в себя и свою ментовскую 
крышу, быть преданным ей и 
четко выполнять задания. И 
все же удовольствие от вож- 
дения получаешь. Да, маши- 
ны уже не разбиваются, да и 
после, опять же, GRID и RACE, 
здешнее управление кажется 
трехколесным велосипедом 
в сравнении с гоночным бо- 
лидом. Но этот трехколесный 


велосипед так напичкан тур- 
бокитами, что он способен 
улететь в открытый космос. 
Помните: если на спидометре 
200 км/ч, то это действитель- 
но 200 КИЛОМЕТРОВ В ЧАС. 
И это действительно страшно, 
особенно, если вы мчитесь на 
своем Lancer Х в городском 
потоке и еще не разбились. 
Простьми словами - скорость 
в игре чувствуется очень от- 
четливо и это хорошо. 


Автомобили, 
автомобили - буквально 
все заполонили 

Автопарк Need for Speed 
хорош. Напомню, что имен- 
но благодаря количеству и 
наименованиям моделей 
Undercover приобрел 
дальную известность, когда 
появились первые ролики 
тогда еще официально не 
анонсированной игры, быстро 
распространившиеся по сети. 
А автомобильные сайты и жур- 
налы говорили в один голос, 
что «в следующей части Need 
for Speed будет много новых 
автомобилей, которые появят- 


скан- 


ся на рынке только в 2009». 
Вышеупомянутый Scirocco, 
новый Megane Coupe, уже 
приевшийся Lancer X, Nissan 
GT-R. Но не только новинками 
славятся гаражи этого NFS. 
Здесь полно других любимчи- 
ков искушенных машинолюби- 
телей: мускул-кары 70-х годов 
производства США, Ford Escort 
начала 90-х, японцы 200$Х 
и Skyline. Поверьте, я бы про- 
должал этот список еще долго, 
но на журнал не резиновый 
и даже не стрейтчевый, чтоб 
перечислять все автомобили 
из игры. 


To play or not to play 
4 yc ay ee 5 


На удивление хорошо І 
подобраны фоновые  зву- 
ковые дорожки. Уместный 


drum&bass сменяется спокой- 


ной мелодичной музыкой, ко- 
торые время от времени раз- 
бавляют попсовые 
мотивы, Музыка 
подобрана в такт 
гонкам и идеально 
вписывается в гей- 
мплей Undercover. 
В фоне звучат пере- 
говоры по рации. Вы 
же, как никак, агент 
под прикрытием и 
должны быть в курсе 
всех событий. 

жжж 

Напоследок - о недостат- 
ках. Сетевой режим по сети 
интернет, откровенно говоря, 
получился у ЕА не очень. Здесь 
тоскливо от того, насколько 
мало людей хочет сыграть с 
вами по сетке. Движок еще от 
Underground, хоть и перелопа- 
тили миллион раз вдоль и по- 
перек, стар и храм. Впрочем, 
это позволяет запускать игру 
на довольно слабых машинах. 
Автопарк хорош, но смысла в 
покупке суперкара нет. Что, 
впрочем, неплохо. Можно тю- 
нинговать «свою лялю» по са- 
мые помидорчики и огурчики. 
Скучный город? Да, факт. Пов- 
торяемый геймплей? Да, от 
этого не уйдешь. Даже сквозь 
призму сюжета и множества 


Графика: 
Геймплей: 
Звук: 


новшеств, игровой процесс 
Undercover в сравнении со 
всеми последними NFS узна- 
ваем за версту. Но эта игра хо- 
роша и заслуженно получает 
десятку по нашей 12-бальной 
шкале. Ни гвоздя, ни жезла! 
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АЛЕКС В ТУМАНЕ 


огда-то Silent НИ! был чуть 
КС не зталоном жанра 
horror. Оригинальная задумка, 
погруженного в туман города, 
таинственная связь с другим 
миром, из которого на улицы 
тихого городка появляются 
жуткого вида существа. В 1999 
году группе разработчиков 
Team Silent удалось воссоздать 
в игре непередаваемую атмос- 
феру ужаса. Успех Silent Hill 
повлек за собой ряд продол- 
жений, и, хоть оценки с каж- 
дым новым продолжением все 
больше опускались, игры были 
выполнены весьма неплохо. 
Часто возникали споры — кому- 
то больше понравилась вторая 
часть, кому-то третья, тем не 
менее, игра сохраняла свой 
жутковатый антураж. С выхо- 
дом четвертой части — Silent 
Hill 4: The Room, уже стало ясно, 
что идея уже изрядно приелась, 
и вытянуть из «Тихого Холма» 
что-то большее уже не полу- 
чится - сценаристы выжали 
из городка почти все соки. Не- 
обходимо было что-то менять, 
‚<< серия требовала 

новой крови. По- 

пытка отправить 

«Сайлент» в кар- 

манный вариант не 
увенчалась успехом. 

Речь идет, конечно же, о 
Silent НИ: Origins, создан- 
ном компанией Climax UK 
для PSP и PS2. Но какая 


может быть атмосфера страха, 
когда ты трясешься в трамвае, 
стоя на одной ноге. Впрочем, 
и на PS2 SH:Origins смотрелся 
ненамного лучше. Разработку 
пятой части отдали в руки еще 
одним иностранцам - студии 
Double Helix. 

Алекс вернулся с вой- 
ны в родной Шепардс Глен 
(Shepherd's Glen). Но вместо 
уютного, теплого дома, его 
встретил загадочный туман на 
опустевших улицах. Большая 
часть жителей бесследно ис- 
чезла, а оставшиеся, похоже, 
лишились рассудка или напу- 
ганы настолько, что не могут 
внятно сказать ни слова. Мать 
Алекса сидит за столом слов- 
но парализованная, а отец и 
младший брат в числе пропав- 
ших без вести. Бывший солдат, 
которого не запугать мерзкими 
страшилищами, отправляется 
на поиски пропавшей родни, 
параллельно пытаясь  разо- 
браться в своем прошлом. 

Первое кардинальное от- 
личие от предыдущих частей - 
это управление. Наконец-то 
оно стало удобным, мы можем 
без труда управлять камерой, 
которая перемещается инту- 
итивно, не дергаясь наугад в 
разные стороны. К тому же, 
боевая система также подвер- 
глась усовершенствованиям. В 
отличие от предыдущих посе- 
тителей Silent Hill, в новой игре 


Алекс может постоять за себя. 

Главного героя обучили двум 
ударам - короткому и сильному, 
которые он может объединять 
в комбо, а также рядом укло- 
нов. Последние играют не пос- 
леднюю роль - враги тоже не 
лыком шиты, некоторые даже 
способны убить Алекса одним 
ударом. 
применении 


Автонаведение при 
огнестрельного 
оружия убрали, взамен камера 
подплывает к плечу героя, амы 
целимся самостоятельно. Арсе- 
нал невелик (все-таки это ужас- 
тик, а не шутер), пострелять по 
инфернальным отродьям мож- 
но из пистолета, помпового 
ружья и винтовки. Последнюю 
добыть не так легко - придется 
поискать. Да и патроны ред- 
кое удовольствие. Боезапас 
приходиться экономить, огне- 
стрельное оружие обычно идет 
в ход против боссов и во время 
поединков с несколькими вра- 
гами - там, где выстоять в руко- 
пашном бою нелегко. 

А вот атмосфера стра- 
ха сильно улетучилась. 
Homecoming не вызывает 
особо жутких ощущений, запу- 
гивая нас мерзкими звуками 
и нападениями из-под тишка. 
Учитывая, что ГГ сможет дать 
отпор любому страшилищу, 
сложно напугать кого-то монс- 
трами, нападающими из-за 
угла или внезапно вылазящи- 
ми из люков. Тем более что 


привычное шипение рации 
заранее предупреждает нас 
о приближающейся твари. 
Конечно, понервничать при- 
дется. Драки с несколькими 
противниками весьма напря- 
гают, управление все-таки не 
достигло идеала. Даже в бою 
один на один иногда возни- 
кают трудности. Иногда Алекс 
уклоняется не туда, куда мы хо- 
тим, в результате чего получа- 
ется хэдшот, а нам приходится 
переигрывать эпизод заново. 
Зато графически поединки вы- 
полнены очень даже неплохо. 
Видны повреждения на телах 
врагов, и кровавые добивания 
смотрятся весьма эффектно. 
Монстры выглядят жутко - но 
это скорее вызывает отвра- 
щение и желание поскорее его 
убить, чем страх. Тем более что 
вскоре привыкаешь к отврат- 
ному облику супостатов, боль- 
шинство из которых многим 
давно знакомы - медсестры, 
реагирующие на свет фонари- 
ка, псы с ободранной кожей, 
изувеченные тела с когтями и 
зубастыми пастями и тп. 
Большую часть геймплея 
составляет скучноватая бегот- 
ня по улицам Шепардс Глен и 
соседнего Сайлент Хилла. Про- 
гулки по больницам, кладби- 
щам, заброшенным строени- 
ям - все это для нас не ново, но 
чего еще ждать от небольшого 
городка. Свобода передвиже- 
ний скованна запертыми две- 
рями, завалами мусора и про- 
чим непотребством. Впрочем, 
по сравнению с предыдущими 
частями нам не придется ис- 


кать единственную открытую 
дверь, местами нужно найти 
способ расчистить проход, вы- 
ломать дверь или передвинуть 
предмет, заграждающий путь. 
Изредка нужно поиграть в до- 
гонялки с Джошуа - младшим 
братом Алекса; братишка похо- 
же тащится от происходящего 
и совсем не хочет сбежать из 
объятого кошмаром города. В 
некоторых эпизодах необходи- 
мо пробежать ряд чекпоинтов, 
чтобы потом проделать обрат- 
ный путь, только уже в компа- 
нии исчадий ада. Встречаются 
и различные головоломки, от 
банальных пятнашек до доста- 
точно интересных словесных 
загадок. Диалоги с местными 
жителями весьма сухие и не- 
выразительные. Выжившие не 
дают четких ответов и коммен- 
тариев происходящего, да и 
Алекса, похоже, это не сильно 
волнует. По крайней мере, сре- 
ди вариантов ответов особой 
заинтересованности не заме- 
чается. Мимика лиц несколько 
подкачала, жители гримасни- 
чают и едва шевелят губами. 
Развитие событий уж слиш- 
ком затянуто, во время игры, 
в общем-то, нет значительных 
поворотов сюжета. Суть же от- 
кроется ближе к концу игры. 
Подача основного сюжета раз- 
бавлена историей взаимоотно- 
шений в семье главного героя. 
Тут все веселее - актерская 
игра на высоте, и этих воспо- 
минаний достаточно, чтобы за- 
интересовать игрока. Но ани- 
мация, опять же, сильно портит 
впечатление. 


Графика хуже, чем хоте- 
лось бы. Окружение выглядит 
приятно, но не более. Модели 
людей неважные, да и качест- 
во текстур не впечатляет. Зато 
над монстрами разработчики 
постарались, они выполнены 
действительно качественно. 
Потрясающе смотрятся пере- 
ходы от нормального мира в 
потусторонний, когда поверх- 
ность отслаивается, открывая 
под собой совершенно иную 
картину. А слух радует потря- 
сающее музыкальное оформ- 
ление. Приключение Алекса 
сопровождается | непревзой- 
денньми ритмами Акирь Яма- 
оки (АКіга Уатаока). 

Несмотря на угасающую 
атмосферу ужаса, Silent Hill 
по-прежнему остается одной 
из самых лучших страшилок. 
Удобное управление, которого 
отродясь не видели поклонни- 
ки серии, дорогого стоит. Да и, 
возможно, Нотесоттй боль- 
ше не пугает нас лишь оттого, 
что мы стали старше и при- 
выкли к эффектам и приемам, 
которые часто используют в 
ужастиках? Сюжет неплох, за- 
вязка вполне справляется со 
своей ролью - заинтересовать 
игрока. Хотя развитие собы- 
тий и подача сюжета могли бы 
быть лучше и динамичнее. Од- 
ним словом, поклонникам SH 
поиграть стоит. Возмож- 
но, игра вызовет спор- = 
ные впечатления, но доля 
позитива все же превышает 
отрицательные эмоции. 
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р Лара Крофт - 
одна из самых известных 
компьютерных героинь. Несмот- 
ря нато, что с появления первой 
части приключений фигуристой 
гробниц вы- 
шло множество игр с девушками 
в качестве главного персонажа, 
Ларауверенноудерживаетпаль- 
му первенства. Заслуга в этом 
не только самой героини, но и 
издателей, с завидным посто- 
янством выпускающих продол- 
жения ее похождений. Конечно, 
были в этом потоке и откровен- 


расхитительницы 


но провальные части, не только 
не заинтересовавшие начинаю- 
щих шпилеров, но и вызвавшие 
сильную критику со стороны 
поклонников серии. Тогда был 
даже слух, что если очередная 
часть Tomb Raider не будет поль- 
зоваться спросом, то с Ларой 
можно будет попрощаться на- 
всегда. И разработчики сделали 
невозможное: они перебороли 
себя, взялись за создание ин- 
тересной игры, а не очередной 
малобюджетной, собранной на 
коленке бродилки оформленной 
под раскрученный бренд. С тех 
пор в серию вернулась техни- 
ческая инновационность и инте- 
ресный сюжет, характерные для 
первых частей. Но время идет, и 
разработчики постепенно забы- 
вают, что Tomb Raider - это не 
только раскрученный бренд, но 
очень большая ответственность 
перед требовательными игро- 
ками. Но об этом позже, лучше 
посмотрим, что же интересного 


. для нас приготовили. 


жжж 

Придумывать совсем но- 
вую сюжетную линию разра- 
ботчики не стали - это могло 
вызвать смену концепции. Даи 
множество поклонников Tomb 
Raider с нетерпением ждут, 


чтобы узнать продолжение ду- 
шещипательной истории о том, 
как Лара стала гробокопатель- 
ницей (вернее, расхитительни- 
цей гробниц) только ради того, 
чтоб найти своих пропавших 
родителей. От этого сюжета 
мы не отходим, но разработчи- 
ки открыто намекают, что они 
сломали и сожгли старую кон- 
цепцию и взяли на вооружение 
новые идеи. То есть, первый 
уровень игры мы выбираемся 
из подвала разрушенного и пы- 
лающего особняка Крофтов - 
очень символично. 

Стоит только добраться до 
выхода, как нас переносят на 
неделю в прошлое в средизем- 
ное море, где наша красавица 
ищет Авалон, мифическое мес- 
то отдыха короля Артура, ука- 
занное заклятой соперницей 
Амандой как место, где нахо- 
дится мать Лары Крофт. Начав 
погружение в одиночестве, 
Лара очень скоро оказывается 
в обществе врагов, также ищу- 
щих мистические артефакты. В 
результате этой стычки особ- 
няк Крофтов оказывается под 
ударом, и мы возвращаемся 
к окончанию первого уровня. 
Дальше сюжет идет по нараста- 
ющей, с каждым новым витком 
событий все больше и больше 
закручивая интригу, заставляя 
играть без отрыва в надеж- 
де увидеть, что же случилось 
дальше. Но не буду спойлить. 

ee 

Ewe анонсируя 
игру, разработчики особо ак- 
центировали внимание шпиля- 


только 


щего сообщества на том, что в 
этой части Tomb Raider очень 
много внимания уделено со- 
зданию непрерывного игрово- 
го процесса. Если раньше были 
моменты, где мы занимаемся 


акробатикой 
территории, моменты, где мы 
воюем и моменты где мы раз- 


и открытием 


гадываем загадки, то теперь 
провести такие четкие границы 
стало намного сложнее. С од- 
ной стороны это хорошо - спо- 
собствует созданию впечатле- 
ния, что перед тобой не набор 
паззлов адаптированный под 
сюжет, а настоящее приклю- 
чение. Теперь нужно обращать 
внимание на мелкие детали 
окружения - возможно, скоро 
вы скоро встретитесь с зада- 
чей, решение которой находит- 
ся в уже пройденной локации, 
Запоминать все досконально 
не обязательно — практически 
всегда можно вернуться назад, 
чтоб освежить воспоминания, 
главное знать куда идти. Вот 
здесь то и проявляется обрат- 
ная сторона нового игрового 
процесса - иногда за нужными 
предметами и 
приходится возвращаться че- 
рез пол уровня. Для облегче- 
ния поиска решений усложнив- 
шихся загадок была введена 
система подсказок, но они чуть 
ли не туманнее чем предска- 
зания оракула: «для открытия 
двери чего-то не хватает» - я 
и сам понимаю, что чего-то не 
хватает, вопрос чего? 

Также в теории интерес- 
ной, но на практике довольно 


подсказками 


странной, идеей является сво- 
бодное прохождение миссии. 
Нет, это не новый режим игры, 
это придуманный разработчи- 
ками способ более глубокого 
погружения шпилера в сюжет 
и стимул проникнуться духом 
и желаниями компьютерной 
гробокопательницы. Суть в 
том, что нам не дается явных 
подсказок, что делать даль- 
ше, нет указующего перста 


режиссера, ведущего нас от 
чекпоинта к чекпоинту. Нет, 
сами они остались, но узнать о 
прохождении чекпоинта можно 
только по мелодичному звуку. 
В отсутствии явных направляю- 
щих приходится думать, какие 
мотивы движут Ларой и к чему 
она стремится. 

Зато идея с введением 
интерфейса КПК оказалась 
явно выигрышной. Основной 
и самой интересной фишкой 
этого нововведения для меня 
оказался встроенный сонар. 
Он сканирует окружающее 
пространство и выводит до- 
вольно подробную трехмерную 
карту близлежащего района. 
Он удобен для поиска ключей к 
загадкам (они подсвечиваются 
оранжевыми конусами), для 
обнаружения скрытых комнат. 
Правда, есть у него пара за- 
бавных, хоть и полезных глю- 
ков - обычно сонар не может 
показать, что творится за бли- 
жайшим резким поворотом; и 
этот тоже не стал исключением, 
но он умудряется определить 
"7 рельеф поверхности, когда мы 
| бродим по пещерам. В общем, 
удивительная штука. 

жжж 

Боевая система стала 
одновременно и проще, и 
сложнее — мы получили более 
или менее внятную систему 
ближнего боя, а также уме- 
ние уклоняться от ударов. Это 
неоднократно нас спасет как 
под водой, так и в сухопутных 
схватках. В огнестрельном ору- 
жии появилась возможность, 
взяв два пистолета, стрелять 
сразу по двум целям, что до- 
вольно неплохо для отстрела 
разной дикой живности. А при 
сражениях в подземельях нам 
выгоднее остаться с одним пис- 
толетом, а во вторую руку взять 
фонарик - чтоб было видно, 
М куда стрелять. Уклоняться мож- 
Й но и огнестрельным оружием, 


что дает возможность спра- 

виться даже с довольно шуст- 

рыми особями ближнего боя. 
жжж 

Отдельно хочется прой- 
тись по графике. Здесь тоже 
есть и подвижки, и недостатки. 
Во-первых, движок разработ- 
чики использовали старьй - 
мы имеем практически то же 
качество картинки, что было в 
Tomb Raider: Legend. Конечно, 
разработчики затянули в нем 
гайки и нашпиговали свежими 
спецэффектами, но все равно 
чувствуется, что этим техноло- 
гиям уже больше двух лет. 

Это время, конечно же, 
не прошло даром - Crystal 
Dynamics смогли реализовать 
не просто обычные спецэффек- 
ты, но и систему взаимодейс- 
твия с окружающим миром. 
Теперь наша героиня может 
измазаться в грязи, и будет 
ходить в таком виде, пока не 
попадет под дождь или не оку- 
нется в воду. А после контакта с 
водой одежда некоторое время 
будет более темной и блестя- 
щей - до тех пор, пока не про- 
сохнет. Но нетолько окружение 
оставляет след на Ларе, она и 
сама может влиять на мир вок- 
руг: на мокрой почве остаются 
ее следы, убитые враги никуда 
не пропадают и лежат на своих 
местах, то же касается и раз- 
рушений от действий Лары. 
Это не только делает игру реа- 
листичней, но и дает возмож- 
ность ориентироваться в игре, 
как в реальном мире - идти по 
следу или оставлять метки для 
возвращения обратно. Но ос- 
талась одна старая и страшная 
болезнь этого движка - безум- 
ная камера. Она так и норовит 
перейти к крупному плану, то 
концентрируясь на лице Крофт, 
то демонстрируя ее декольте, 
то пристраиваясь к аппетит- 
ной Ларкиной филейной части. 
Явно разработчиков по ночам 


домой не отпускали все два 


года, так что озабоченность, 
так сказать, «на камеру». 
Кстати, о самой Ларе. Она 
стала более реалистичной — 
добавилась женская грация 
и пластичность, а также мно- 
жество движений, делающих 
ее поведение более похожим 
на обычного человека. Те- 
перь она закрывает лицо от 
огня, в грязи может случайно 
поскользнуться, или потерять 
точку опоры на мокром кар- 
низе. Анимация в этой части 
действительно впечатляет, 
а заслуга в этом принадле- 
жит Хайди Манимейкер (Heidi 
Moneymaker) - американской 
чемпионке по гимнастике, 
ставшей «донором» для более 
чем двух тысяч движений. 
Музыкальное и звуко- 
вое сопровождение в игре на 
уровне. Как минимум, ни разу 
за прохождение не возникло 
желания отключить звук или 


сделать тише. А это говорит Й 


06 отличном балансе музыки 


и звукового окружения, не пе- й 


рекрывающих, а дополняющих 
друг друга. 
жжж 

Tomb Raider: Underworld 
несомненно очень интересный 
и захватывающий проект. В 
нем есть как технические улуч- 
шения игрового процесса, так 


и сильная сюжетная составля- 


ющая. Но чувство некоторой 
неясности при выборе, куда 
пойти дальше, удивительно 
неудобное управление, пос- 
тоянные поиски недостающих 
частей для решения головоло- 
мок и уже прихрамывающий от 
старости, хоть и подлатанный, 
графический движок... все это 
оставляет неприятный осадок, 
заставляя чувствовать, что 
разработчикам есть куда стре- 
миться - MegaGame ждет. 
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истемные требования; 


«СМОТРИТЕ, ЯГУАР!» 


сли верить писателю Майн 

Риду, то освоение Америки 
началось именно с этих слов. 
«Боже мой! Смотрите, ягуарі» - 
воскликнул Христофор Колумб, 
едва ступив на берег. Конечно, 
этот факт скорее всего выдум- 
ка, ведь первооткрыватель не 
мог раньше видеть ягуара, да и 
слова такого знать не мог - эти 
крупные кошки обитают исклю- 
чительно на Американском кон- 
тиненте. Хотя весьма вероятно, 
что, увидев в непосредственной 
близости огромного хищного 
зверя, Колумб просто ругнул- 
ся благим матом, который со 
страху прозвучал как: «О****Ь, 
Я*ГУ+АР!». После чего животное 
и получило свое имя, а писатель 
лишь немного исказил изна- 
чальную фразу, чтобы ее пропус- 
тила цензура. 

Когда я был школьником, 
мне всегда туго давалась исто- 
рия. Я часто приходил на уроки 
сонным и на вопрос «Кто открыл 
Америку?» автоматически отве- 
чал «Сид Мейер». Стоит ли описы- 
вать выражение лица и размер 
глаз моего преподавателя? Зато 
товарищи-геймеры с понимани- 
ем кивали в мою сторону, так как 
сами на уроке географии уверен- 
но доказывали что Кюрасао рас- 
положен где-то на Бразильском 
нагорье, а то и чего доброго в 
Патагонии. 

Сейчас я понимаю, что в ка- 
ком то смысле я был прав. Сид 
Мейер, конечно, не открыл Аме- 
рику, но этот великий гений от- 
крыл для нас такие творения как 
«Civilization» (1991 г.), а немного 
позже, в 1994, и «Colonization». 
Я не стану произносить хвалеб- 
ные слова в адрес этих игр. Те, 
кому довелось поиграть в них 
еще тогда, в девяностых, зна- 
ют, что эти игры совершенны. 
«Цивилизация» обрела большую 


популярность, поэтому в даль- 
нейшем, Мейер развивал только 
эту серию. Но сейчас, когда вся 
игровая индустрия находиться в 
поисках новых идей, Сид вспом- 
нил о своем детище, и сентябре 
этого года «Колонизация» пере- 
родилась. 

С тех пор игра практически 
не изменилась. Собственно при- 
чинчто-либо кардинальноменять 
(кроме графики, конечно) нет. Те, 
кто помнили колонизацию, ус- 
пели давно позабыть ее, так что 
сейчас СМИгаНоп ІМ Colonization 
смотрится как игра с абсолютно 
новой идеей. Конечно, сходства с 
«цивилкой» заметны, но это лишь 
внешность, внутри же заложены 
совершенно другие принципы. 

В начале игры мы вольны 
выбрать одну из четырех на- 
ций, участвовавших в освоении 
просторов Америки. Это Англия, 
Франция, Испания и Голландия. 
Каждая сторона имеет опре- 
деленные особенности. | Анг- 
личанам необходимо меньше 
«крестов» для эмиграции новых 
поселенцев, Французы легче 
находят общий язык с местным 
населением, у Голландии рыноч- 
ные цены менее чувствительны 
к изменениям, а Испанцы полу- 
чают бонус к атаке против мест- 
ных. Кроме того, у каждой стра- 
ны есть по два лидера, каждый 
из которых в свою очередь дает 
специфический бонус. 

Сперва в наше распоря- 
жение попадает корабль с ко- 
лонистами. Наша основная за- 
дача - основать колонию и за 
отведенное время развить ее и 
добиться независимости. Если 
в «Цивилизации», как правило, 
было выгоднее строить первый 
город «там, где стоишь», то здесь 
такое не прокатит. От выбора 
места для основания города 
будет зависеть успешность ра: 


вития колонии, так что этому 
моменту стоит отнестись более | 


тщательно. Важно, чтобы в зону і 
влияния города попал надежньй | 
источник пищи и древесины, а| 
также второстепенного сырья; 
которое потом понадобится дл: 
торговли, Сама зона влияния, 
отличие от своей цивилизован- 


} 
ной родственницы, уменышена | 
| 


до десяти клеток (квадрат 3x3). 
Основу каждого поселения 

составляют колонисты различ. | 
ных слоев населения и профес- | 
сий. Так, например, свободный | 
колонист может с равным ycne- | 
хом заниматься любой работой, | 
мелкий уголовник будет давать | 
меньший результат, работая в 
городской управе или церкви, | 
также будут вести себя и ко-| 
ренные жители, но в вопросах | 
добычи шкур и выращивании і 


культур они показывают себя | 
более успешно. Но, чтобы до- | 
биться максимально эффектив- | 
ности работы колонии, необхо- | 
димы мастера. Это колонисты, | 
специализирующиеся на той | 
или иной профессии, будь то | 
кузнечное дело, добыча руды, 
охота, выращивание табака или | 
сахара, плотничество и прочее. 
Всего насчитывается около 20 
различных видов специальнос- 
тей. Заполучить мастеров мож- | 
но, наняв их в Европе, обучив | 
в поселениях индейцев, или в’ 
школах, а также дождавшись, | 


| 
| 
| 


пока они сами не иммигрируют | 
с вашей исторической родины, 
Каждый из способов имеет свои | 


преимущества и недостатки. | 


Наем людей в Европе обойдет. | 
ся в кругленькую сумму. Для | 


| 


обучения в школах необходимо, | 


чтобы в данном поселке уже | 
был такой мастер, а индейцы | 
обучают тому, что умеют сами, | 
и каждый поселок только бд: 
ной профессии. Ждать же, пока 


необходимый специалист сам 
захочет приплыть к вам, зачас- 
тую приходится неоправданно 
долго. Помимо этого некоторые 
профессии - такие, как охот- 
ник, плантатор табака, сахара и 
шелка, можно получить только у 
индейцев, Естественно, каждый 
колонист находиться под нашим 
непосредственным  управлени- 
ем. Мы можем назначать место 
работы, переквалифицировать 
в пионера (аналог worker a), 
скаута, солдата, или просто дать 
выйти из города и направить, 
куда душе захочется. Для тех, 
кому не по душе персональный 
контроль над всеми этими без- 
дельниками, предусмотрена 
система автоматизации. Прав- 
да, иногда она ведет себя неле- 
по, обрекая поселение на голод 
и назначая колонистов в совсем 
непотребные места, но в целом 
ИИ ведет себя адекватно. 

Львиную долю времени нам 
придется провести, торгуя разны- 
ми всячностями, то есть всякими 
разностями. В игре присутствуют 
16 видов товаров, которые необ- 
ходимо добывать, производить, 
покупать и продавать. К примеру, 
поначалу достаточно торговать 
табаком или сахаром, но позже, 
развив поселение, имеет смысл 
делатьсигарыи ром, естественно 
выигрывая немалую сумму на их 
дальнейшем сбыте. Из Европы в 
свою очередь можно привозить 
товары, которые можно выгодно 
продать индейцам. Если понять, 
что именно надо коренному на- 
селению, можно заработать не- 
малые деньги. 

В городах можно возвести 
более тридцати построек раз- 
личного назначения.  Оборо- 
нительные сооружения, доки, 
различные лавки и магазины, 
увеличивающие объем произ- 
водимой продукции, 
оружейные, школы и церкви. 
Каждая постройка насчитывает 
несколько улучшений, которые 
увеличивают темп работы и мак: 


кузни и 


симальное количество людей, 
которых можно задействовать в 
этом здании. 

Военная составляющая 
поскупее экономической. В на- 
шем распоряжении менее де- 
сятка наземных видов войск и 
штук пять боевых кораблей. Тем 
не менее, все достаточно сба- 
лансировано и увлекательно. 
Солдаты имеют различные пре- 
имущества, к примеру, драгуны 
— +50% атаки против пушек. А 
пушки могут разрушать город- 
ские укрепления и обладают 
бонусом при атаке на поселе- 
ния. Также имеет значения тип 
местности, леса и холмы дают 
защиту, а многие боевые едини- 
цы имеют различные свойства 
завязанные на той или иной 
зоне. Так, большинство индей- 
цев обладает повышенными 
показателями защиты и атаки 
в лесах и джунглях. Помимо это- 
го, участвуя в сражениях, юниты 
получают опыт и в последствии 
могут увеличить свои навыки 
или получить дополнительные 
свойства. Приятно выполнены 
морские сражения. Торговые 
корабли не могут нападать (хотя 
отстреливаться им ничто не ме- 
шает). Зато их можно убивать и 
грабить. Более того, это нужно 
делать! Специальные каперские 
суда, хоть и имеют невысокий 
показатель атаки, являются 
очень эффективным средством 
против несправедливой торго- 
вой деятельности союзных госу- 
дарств. Обладая способностью 
скрывать национальность, эти 
корабли безнаказанно опусто- 
шаюттрюмыкаравелл, торговых 
судов, и даже галеонов (если 
повезет, конечно), при этом, 
не объявляя войну. При таких 
свойствах каперы, становятся 
просто обязательными боевыми 
единицами на картах карибско- 
го типа. Но не стоит забывать, 
что фрегат или линейный ко- 
рабль может потопить капера, 
причем также безнаказанно. 


Пару слов о режимах игры. 
Есть три варианта (помимо быс- 
трого старта). Это сценарий, 
свободная игра, нестандартный 
сценарий. В первом режиме 
можно выбрать одну из четырех 
карт, на которых придется играть 
с заданными стандартными на- 
стройками. В режиме нестандар- | 
тного сценария можно поиграть | 
на тех же картах, но мы можем | 
поменять некоторые условия. В | 
свободной игре карты генериру- 
ются случайным образом, хотя в 
результате все равно получается | 
нечто похожее на американский | 
континент или карибский бас: 
сейн (тип карты можно выбрать). 
В свободной игре мы также мо- 
жем настраивать любые условия 
и параметры, вплоть до размера 
карты, климата, соотношения 
моря и суши, и периода, от кото- | 
рого будет зависеть количество 
начальный юнитов и срок выпол. 
нения задачи. 


| 


*++ 


Civilization ІМ Colonization не 
вызвала у меня никаких нарека- 
ний. Возможно, игра не лишена | 
недостатков, и бесспорно стра 
тегии подобного рода - дел: 
вкуса. Да, игровой процесс до- 
статочно затянут и требует от 
игрока большого количества 
ежеходных манипуляций с ре- | 
сурсами и поселенцами. Но та- | 
кова «колонизация», она была 
такой четырнадцать лет назад 
и такой явилась нам сейчас. 
Это действительно отличное 
перерождение  старой-доброй 
игрушки. Это не та игра, которая 
проходится на одном дыхании. 
Это нечто намного большее - ты | 
вдыхаешь, как только колонис- 
ты впервые ступают на берег 
Новой Земли, a выдыхаешь, ког- 
да переигрываешь уже по шес- 
тому разу, потому что внезапно 
закрадывается дикая и совер- 
шенно неестественная мысль — 


«надо все-таки подышать». 
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ВСЕ ТРЕТЬЕ, НЕ ГЛЯ 


дравствуйте, здравствуйте 
С рам и господа! Подходите, 
не стесняйтесь, смотрите наше 
представлениє! Только сегодня 
и только для вас, впервые на 
просторах Невервинтера, Уль- 
рих Полупяточкин, далекий на- 
следник великих огненных эле- 
менталей. Он продемонстрирует 
недюжую силу духа и способнос- 
ти мастера единоборств. Подхо- 


‚ дите, смотрите, как он отбивает 


стрелы голыми руками! Всего 15 
серебряных, и в можете попро- 


’_ бовать попасть в Ульриха вот из 


этого лука! 

Жизнь в портовом городке 
кипела - по улицам сновали но- 
сильщики с поклажей, зеваки 
потихоньку подтягивались пос- 
мотреть представление, 

Почти три года прошло с 
появления на свет второй части 


_ Neverwinter Nights, за это вре- 


мя появилось много новых игр, 


‚ и могла бы эта игра потихоньку 


забыться, но стараниями разра- 
ботчиков и целой армии фанов, 
игра не только не забылась и 
не потерялась, но продолжает 
развиваться. Storm of Zehir — 
очередной, причем далеко не 
самый маленький шаг на пути 
Невервинтера. К тому же, что 
интересно, этот «шаг» наглядно 
демонстрирует, что все новое, 
это хорошо забытое старое, но 


обо всем по порядку. 


Вперед к четвертой 

Многие, наверное, зна- 
ют и помнят, что Neverwinter 
Nights основана на прави- 
лах Dungeon&Dragons, тесно 
связана с ними. Новая часть 
игры, Storm of Zehir, является 
промежуточной частью, свое- 
образным переходом от пра- 
вил Dungeon&Dragons третьей 
версии, к недавно вышедшей 
четвертой. А переход этот озна- 
чает не только изменение бое- 
вого баланса и корректировки 
ролевой системы, но и значи- 
тельные экономические и по- 
литические потрясения в мире 
Forgotten Realms. Это смутное 
время застало в пути нашу 
крепко сколоченную ватагу, 
вынудив отказаться от перво- 
начальных планов, и заняться 
добычей средств к существо- 
ванию. Кроме этого в игре про- 
изошел еще ряд крупных пере- 
мен, которые явно пошли игре 
на пользу. 

Уже с самых первых кад- 
ров Невервинтера понятно, что 
новая часть серии достаточно 
тесно связана с предыдущей. 
Хотя как только садишься иг- 
рать, сразу же возникает и 
другое впечатление - игра по 
сравнению с предыдущей час- 
тью просто огромна, точнее - 
огромен мир, в котором про- 
исходит действо игры. Итак, 
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ДЯ, МЫ РАЗРУШИМ | 


в то время пока герой второй 
части игры разгуливаєт по 
своему региону, к побережью 
Чултанского полуострова плы- 
вет купеческое судно компа- 
нии леди Са'сани. Собственно 
говоря, на его борту и прибы- 
вают в мир игры наши герои. 
Почему не герой, а герои? 
Потому, что впервые в мире 
Dungeon&Dragons со времен 
Ice Wind Dale, выпущенной в 
далеком теперь 2002 году, нам 
дают возможность создать не 
только одного героя, собствен- 
ную партию приключенцев. В 
первой, оригинальной части 
Neverwinter Nights и ее про- 
должениях такой возможности 
не было, В дальнейшем выбор 
персонажей, их классы, расы 
и навыки могут сказаться на 
ходе повествования. Глобаль- 
ных перемен, может, ждать и 
не стоит, но, например, взять 
себе в напарники динозавра 
смогут далеко не все классы. 
Выбор усложняется еще и тем, 
что в новой части игры разра- 
ботчики предлагают нам чуть 
больше рас (добавились Сгау 
Orc и Yuan-ti Pureblood), один 
базовый класс (Swashbuckler) 
и - два престижных (Hellfire 
Warlock и Doomguide). Естест- 
венно, можно воспользовать- 
ся и уже готовыми партиями. 
Они более или менее сбалан- 


is oh 


сированные, но... 
‚ всегда сделаешь лучше, разве 
не так?:) 

Однако хватит уже о гене- 
рации партии, а то место расхо- 
дуется, а о самом важном еще 
не сказано ни слова. Важное 
тут делится на несколько круп- 
ных частей, одна из которых — 
сюжет. Подается он с помощью 
диалогов - увы, уже не кине- 
матографичных, как это было 
в прошлых частях игрушки, а 
самых что ни на есть простых, 
текстовых. Зато диалоги тут 
действительно интересные, ка- 
чественные. Не буду спойлить 

о чем идет 
речь в игрушке, но она обеща- 


и рассказывать, 


ет с самого начала интересное 
развитие событий. Так оно и 
есть на самом деле, хотя - тут 
все зависит уже не от сцена- 
ристов, а от игрока: сюжетная 
основа специально сделана 
простой, чтобы не было посто- 
янной необходимости следо- 
вать ей, пусть даже из простого 
человеческого любопытства. 
Здесь нет жесткой завязки 
на сюжетном квесте, никто не 
выбравшись на бе- 
рег, отправиться сразу в город 
на горизонте, или забраться 
- в горы, или углубиться в лес. 
Весь Невервинтер открыт для 
нас, и везде можно найти при- 
ключений на свои филейные 
части тела. Реализована такая 
свобода старым добрым спосо- 


мешает, 


’ бом - глобальной картой, полу- 


чившей благодаря последним 


веяньям времени, третье из- 
мерение. Она помогла связать 
мир в единое целое, визуаль- 
но увеличила мир в размерах, 
сделала его более интересным 
и реалистичным. Помимо от- 
крытых локаций, карта способ- 
на вывести игрока на скрытые 
локации. Их тут очень много, 
но надо быть внимательным, 
чтобы заметить им. Терпение 
понадобится еще и затем, что- 
бы вынести все предстоящие 
на пути по карте битвы - за то 
время, пока успеваешь дойти 
от одного назначенного места 
в другое, вражины успевают 
атаковать четыре, а то и все 
пять раз. В таком случае при- 
дется использовать собствен- 
ные навыки, надеюсь, вы их 
еще не забыли со времен вто- 
рой части? Они остались неиз- 
менньми: Move Silently и Hide 
позволят убежать, скрыться 
от врагов, Survival просто уве- 
личивает скорость шага, Spot 
позволяет засекать засады 
врагов, а Search — наоборот, 
искать тайники. 

Однако, не все спокойно 
в Чултанском королевстве. Из- 
за того, насколько возросло 
количество локаций в игре, из- 
за размеров мира в целом со- 
кратились размеры некоторых 
локаций. В Невервинтере есть 
поселения, в которых нет ниче- 
го, кроме храма и таверны, в 
некоторых подземельях вооб- 
ще сложно развернуться... Да 
и время загрузки не радует - 


так как выходить и заходить 
на локации, в здания, с карты 
и на карту придется достаточно 
часто, то экран загрузки успе- 
вает быстро надоесть. 

Этот единственный в 
своем роде недостаток легко 
прощаешь игре из-за ее увле- 
кательности, из-за того, что 
она заставляет вернуться на 
несколько лет назад - когда 
игры были не реалистичны- 


ми, а увлекательными. Хотя, | 


с графикой у Storm of Zehir 
тоже все очень неплохо. Кар- 
тинка выглядит ярко и впол- 
не современно, а чтобы этим 
можно было беспрепятствен- 
HO наслаждаться, в движок 
игры внесли некоторые изме- 
нения,  производительность 
держится на хорошем уров- 
не. Дополняет визуальный 
ряд великолепная эпическая 
музыка, созданная старыми 
добрыми игровыми компо- 
зиторами, работавшими еще 


над старыми Героями. 
жк 


Возможно, кто-то скажет, | 


что игру мы слишком перехва- 
лили, что не стоит она того, 
но... HO новая часть Neverwinter 
Nights, Storm of Zehir, получи- 
лась очень похожей на старые 
игры разработчика. Настоль- 
ко, что все остальное просто не 
имеет значения - в нее игра- 
ешь ради впечатлений, а их тут 


более чем просто достаточно. 
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умаєтся,  человека-паука 
1 1 знаної никому не 
надо: зтот герой марвелловс- 
ких комиксов знаком всех по 
мультсериалу и играм. Причем 
последних вьшло очень много- 
начиная от совсем уж детских 
аркад и заканчивая более или 
MeHee взросльми творениями, 
начиная от удачньх проектов 
и заканчивая совсем уж ярким 
аЦтоем. К последней категории 
смело отнесем третью часть по- 
хождений молодого человека в 
сине-красном трико, а вот новое 
творение Treyarch и Activision 
скорее можно считать игрой 
удачной. В Spider-Man: Web of 
Shadows воплотилось многое из 
того, чего не хватало предыду- 
щим частям серии. 


Кто старое помянет... 
Проявляется это в первую 
очередь в сюжете, Разработчи- 
ки по прежнему уделили боль- 
шую часть внимания полетам 
на паутине и боям, но на сей 
раз они подумали хоро- 
шенько и над тем, зачем 
мы этим будем занимать- 
ся. Решив не приплетать 
к истории новых пер- 
сонажей и проти- 
востояний, чтобы 
не запутаться в 
уже имеющихся вза- 
имоотношениях и всей истории 
Паука в целом, они вернулись 
так сказать к первоисточнику. 
Поэтому игрушка будет интерес- 
на в первую очередь для тех, кто 
знаком с комиксами или хотя 
‘бы мультиками - остальным бу- 


І 


ва | 
ЖИВ, 
дет непросто понять, что к чему. 
Наверное, именно этим мотиви- 
рованы некоторые негативные 
отзывы, говорящие о сумбур- 
ности всего происходящего на 
экране. 

Но вернемся все-таки к 
событиям, игры. Главным зло- 
деем на сей раз окажется Ве- 
ном - один из самых заклятых 
врагов Паука Паркера. Однако 


найдется место в истории и дру- 
гим антигероям, просто именно 


мк 


Веном решил снести с лица Зем- 
ли город обитания Паука и зтим 
ему насолил. Задания и задачи 
тут такие же простые, как и в 
предыдущих частях игрушки, 
правда, разработчикам поми- 
мо сюжетной основы удалось 
выхватить из оригинальной ис- 
тории кое-что еще - характер 
Паркера и его поведенческие 
особенности. Надо сказать, что 
он хоть и герой, но достаточно 
непростой - его часто терзают 
сомнения, насчет того, что и как 
он должен сделать. А чем это 
не повод для создания ориги- 
нального и, что самое главное, 
нелинейного сюжета? Выби- 
рать придется не так уж и час- 
то — в основном после схватки 
с боссами. Однако в результате 
разница в концовке игры ока- 
зывается достаточно большой, 
так что следить за событиями 
было очень и очень интересно. 
Нелинейность повысила реиг- 
рабельность игрушки, так как 
раньше удовольствие доставля- 
ли только кульбиты в воздухе и 
акробатические трюки главно- 
го героя. 


Летать - не падать 

Однако сама по себе реиг- 
рабельность и оригинальный сю- 
жет немногого стоят - если чело- 
векне захочет играть, его трудно 
будет заманить интересной исто- 
рией и нескольими вариантами 
концовки. А после третьей части 
игры заставить себя поверить в 
то, что разработчикам удалось 
сделать что-то более или менее 
приемлемое достаточно сложно. 
Тем не менее, это действительно 
так. Обещания на счет пополне- 
ния воздушных трюков Паркера 
разработчики выполнили, попут- 
но расширив и усовершенство- 
вав боевую систему. Более того, 
им удалось совместить зрелищ- 
ность всего этого с предельно 
простым управлением - таким, 
чтобы легко было разобраться 
и не пришлось отращивать себе 
дополнительные конечности или 
даже покупать хитрые джойс- 
тики. Для управления всеми 
действиями героя используется 
всего лишь несколько кнопок 
клавиатуры. И все это притом, 
что игрушка по сути своей яв- 
ляется приставочным портом. 
Первоначально такая система 
настораживает, но так как дейс- 
твия на квадратную миллисекун- 
ду тут настолько много, что со 
сложным управлением человек 
бы просто не справился, то за 
такую систему управления раз- 
рабов можно разве что поблаго- 
дарить. Тем более, что интеллек- 
том игру не обделили — Паркер 
точно и уверенно выбирает из 
толпы вражин приоритетного 
противника. 


Однако не все в игре так 
гладко, есть и промашки, за ко- 
торые простить разработчиков 
очень непросто. Первая — сис- 
тема прокачки и развития пер- 
сонажа. Она должна была бы 
скрасить игру, сделав ее еще 
более нелинейной, а каждое 
прохождение неповторимым... 

| Однако на практике все приемы 
и способности открываются ав- 
томатически по заранее уста- 
новленному алгоритму. Зачем 
нужна видимость ручной систе- 
мы - непонятно, но зато ясно, 
что можно сразу же выставлять 
в настройках «автомат» и не 

" парится по пустякам. Конечно, 

_ игра хороша и без этой фичи, 
но чувство, что тебя в чем-то об- 
манули все-таки остается. Это 
как пластиковый кусочек сыра 
в мышеловке. Хорошо еще, что 
мышеловка эта не столько опас- 
ная, сколько приятная. 


Этот город самый лучший 
город на Земле 

Где-то на соседних стра- 
ницах этого номера есть обзор 
новенькой СТА, в которой автор 
расплывается слюнями и сопля- 
ми от счастья и осознания того, 
насколько живым получился 
Брайтон Бич. Нью-Йорк пока 
что таким вот ритмом жизни 
не отличается, но к нему стре- 
мится — прохожие двигаются, а 
не просто работают статистис- 
тами, транспорт на улицах не 
только ездит, но и периодичес- 
ки попадает в пробки и аварии. 
Есть тут и рекламные плакаты и 
прочие атрибуть современного 
мегаполиса. 

Если бы все 
было рассматривать постоянно, 
путешествуя на паутине по горо- 
ду, стало бы скучно, атак - есть 


зто можно 


пару секунд полюбоваться и 
хорошо. Некрасивые моменты 
и недостаток жизни с лихвой за- 
меняются кульбитами Паркера. 

Правда, на самом деле на- 
сладиться всеми прелестями 
игрушки будет сложно. Дейс- 
твительно сложно. И те, кто до 
этого времени читал статью, а 
не бегло просматривал ее, могут 
понять, что речь идет не о слож- 
ности заданий или управления, а 
о системных требованиях. На тех 
компьютерах, на которых бегают 
самые тяжелые современные иг- 
рушки, Паркер будет ползти как 
сонная осенняя муха. Увы, но но- 
вое железо в данном случае не 
блажь, а необходимость... 

Ho fake сним вам не удастся 
избежать некоторых недоразуме- 
ний. И это самая горькая пилюля 
из тех, какие только подложили 
игрокам разработчики: герои и 
персонажи попадают в ловушки 
из стен, застревают в структурах, 
изображение меняется и преоб- 
ражаєтся так, будто в реальность 
паркеровского Нью-Йорка попал 
мифический пертурбатор. Проис- 
ходит такое не настолько часто, 
чтобы не играть вообще, но все 
равнонеприятно, особенно - если 
учесть требования к компьютеру. 
Хотя... если вспомнить прошлые 
части игры, стоит заметить, что 
улучшения в движке очевидны — 
раньше и картинка была хуже, и 
‘багов было намного больше. 

жжж 

Как известно, впечатлениє 
о чем-либо человек составляєт 
после получения данных со всех 
своих органов чувств. Позтому- 
то часто при создании чего-либо 
при создании чего-либо по мо- 
тивам стараются разработчики 
пригласить для озвучки тех, кто 
озвучивалгероев насамом деле, 


ну или хотя бы людей с близки- 

ми по тональности и звучанию 
голосами. Это не раз позволяло 
держаться на плаву практически 
провальным проектам - тяга к 
знакомому и любимому застав- 
ляла покупать диск, а сносить 
игру с компа было просто жал- 
ко...Ноесть в истории игростроя 

и обратные случаи. И Spider-Man: 
Web of Shadows - один из них. На 
роль Паркера пригласили явно 
какого-то писклявого юнца, поз- | 
тому без боли в сердце слушать | 
его речи просто невозможно. 
По счастью, он тут один такой. 
Остальные - более или менее (і 
нормальные: даже к Веному Я 
невольно проникаешь боль- + 
шей любовью, чем к Спайди, 
так как он в большей степени 8 
соответствует своему образу. 
Что же касается музыки, то она 
тут есть. Она разнообразна и 
хороша. Она не отвлекает, 

но и не создает атмосфе- 

ры. Ни минус, ни плюс — Mf 
эдакий сферический конь 

в абсолютном вакууме. 


И что же дальше 

Недостатков у Spider-Man: 
Web of Shadows ненамного 
меньше, чем у предыдущих час- 
тей игры, но на фоне интерес- 
ной истории, нелинейности, ес- 
тественного поведения родных 
илюбимых по комиксам и муль- 
тикам персонажей, замечать 
их совсем не хочется. Для фа- 
натов Спайди и Марвела - это 
настоящая находка, для осталь- 
ных — просто интересная игра. 
Хотя справедливости ради мы 
снизили общую оценку игры зай. 
высокие требования и большое 
количество багов. 
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рофессиональный вор 

Чарльз Декард остановил- 
ся перед загадочной золотой 
шкатулкой. Изобразив на лице 
выражение работы мозга, он 
внимательно осмотрел замок. 
Спустя всего минуту он понял, 
какой стороной нужно вставлять 
ключи с третьей попытки он таки 
вставил его в замочную скважи- 
ну... вместе с рукой. А мама ведь 
предупреждала - не совать ко- 
нечности в древние запирающие 
механизмы. Но изменить что-ли- 
бо Декард уже был не в силах, 
его рука по самый локоть прова- 
лилась внутрь шкатулки и про- 
чно застряла в узком замочном 
проеме. Хорошо, что хоть руку 
сунул: судя по выражению лица 
главного героя, у него мозгов бы 
хватило сунуть в замок что-ни- 
будь другое. Традиционно, древ- 
ний предмет начал швыряться 
молниями, изрыгать мифичных 
страшил и трясти изображение 
на экране. Конечно, Декарда это 
сейчас мало волновало, потому 
как рука все еще лишь отчасти 
находилась снаружи шкатулки. 
Не теряя ни минуты, он достал 
специальное средство, которое 
всегда носил с собой (так как, 
напомню, Чарльз был професси- 
ональным вором). Обильно сма- 
зав вазили... то есть средством, 
застрявшую руку, он, наконец, 
высвободил ее. 

Когда Прометей принес лю- 


дям огонь, разгневанный Зевс 
велел Гефесту слепить из земли 
и воды девушку. Боги оживили 
ее. Афина нарядила в прекрас- 
ные одежды, Афродита дала не- 
отразимую красоту, Гермес дал 
ей хитрый ум и изворотливость. 
Боги назвали ее Пандорой, что 
означает - 
дарами. Когда все было готово, 
Зевс велел отвести Пандору 
Эпиметею - брату Прометея. И 
хоть Прометей и велел брату не 
принимать подарки от Зевса, 


наделенная всеми 


Пандора была столь прекрасна, 
что Эпиметей ослушался брата и 
взял девушку в жены. Вскоре лю- 
бопытная Пандора нашла в доме 
сосуд, где заключались все не- 
счастья. Она открыла его, и беды 
разлетелись по миру, и осталась 
лишь надежда на дне сосуда... 
Как вы, наверное, дога 
дались, мифы древней Греции 
всю жизнь обманывали нас. 
Пандора не открывала ящик, а 
хранились в нем отнюдь не зло 
и болезни, а мутанты-черепаш- 
ки. По крайней мере, именно 
06 этом свидетельствуют нам 
события разворачивающиеся в 
Legendary. Таинственная орга- 
низация, именующая себя Black 
Order, наняла Чарльза Декарда, 
чтобы тот выкрал из музея за- 
гадочный предмет, который со- 
ответствовал представлениям 
ученых о ящике Пандоры. И все 
шло нормально до тех пор, пока 
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вор не решил проверить под- 
линность артефакта. Если ящик 
настоящий - то, когда он будет 
открыт, должна произойти фигня 
повсеместного масштаба. Ящик 
оказался подлинным, о чем сви- 
детельствуют полуразрушенные 
небоскребы Нью-Йорка. Но для 
Декарда весь смысл сущест- 
вования вселенной сошелся в 
нестерпимой боли в левой руке, 
которую засосало в ящик. Арте- 
факт оставил на ней таинствен- 
ную метку, которая позволяет ге- 
рою использовать необычайные 
способности. 

На первый взгляд кажется, 
что все замечательно. Присутс- 
твует оригинальная и интерес- 
ная завязка, ведь греческую ми- 
фологию не часто затрагивали 
в компьютерных играх. И мифи- 
ческие существа, устраивающие 
беспорядки и акции протеста 
посреди Нью-Йорка и Лондона. И 
необычная способность главно- 
го героя высасывать энергию из 
убитых чудовищ, а впоследствии 
обращать ее во благо - лечится 
или отталкивать врагов. И зре- 
лищные, эпические кат-сцены. 
Но весь этот ворох - лишь укра- 
шение, под которым разработчи- 
ки явно пытались скрыть скучно- 
ватый геймплей. 

Не то, чтобы я ярый против- 
ник линейности, но настолько 
предсказуемые постановки иг- 
ровых событий заставляют выть 


от тоски. С самого начала, едва 
мы открыли злосчастный ящик, 
как возникает ощущение, что 
нас ведут за ручку через весь 
уровень - шаг влево или шаг 
вправо не вызывает расстрел 
на месте, но при всем желании 
и ступить то некуда. Едва мы 
попадаем на улицу, как видим 
драматическую картину — всюду 
парят грифоны, в панике мечут- 
ся люди, 
аномальной энергии итак далее 


возникают всплески 


в том же духе. Ряд машин пре- 
граждает нам дорогу. Запрыг- 
нуть на капот легковушки у нас 
не получится — даже не пыта 

тесь. Над каждым автомобилем 
возвышается невидимая стена, 
предназначенная для того, что 
бы ограничить свободу переме- 
щения низколетящим пернатым 
и особо бойким прямоходящим. 
Нам остается лишь ждать, когда 
нас пропустит его величество 
скрипт. Обычно он замаскиро- 
ван под грифона, поднимающе- 
го одну из машин в воздух или 
выбивающего ключевую дверь 
массивным клювом. Или голе- 
ма, собирающего вдоль улицы 
всю попадающуюся под руку 
технику. Иногда он предстает в 
виде охранника, который откры- 
вает нам дверь, что бы сказать 
пару слов и в следующую ми- 
нуту отправиться на съедение 
заморскому чуде-юде. Таким 
образом эффект присутствия 
убит напрочь. Ни о каком со- 


переживании главному герою 
речи и не идет, единственное 
чувство, которое способен вы- 
звать геймплей - это ощущение 


безучастности и необратимости 
происходящего. Декарда даже 
сложно назвать главным ге- 
роем, он, скорее, посторонний 
наблюдатель, которого привели 
посмотреть на хорошо отрепети- 
рованноетеатральное представ- 
ление. Заманчивое, зрелищное, 
но не особо увлекательное. 

Вооружение нашего героя 
от стандартного набора любо- 
го шутера отличается разве 
что особыми способностями, 
заключенными в левую руку 
Декарда. Остальной арсенал 
вполне привычен. Да и пере- 
стрелки особого удовольствия 
не доставляют. Озвучка выстре- 
лов какая-то слишком глухая и 
нереалистичная, словно у нас в 
руках не огнестрельное оружие, 
а страйкбольная пневматика. 
Да и патронов, даже на самого 
заурядного монстра уходит нема- 
ло, что очень затягивает бои. На 
первых порах, приятнее и эффек- 
тивнее использовать пожарный 
топор. Очень часто, можно встре- 
тить специальные объекты, при 
помощи которых можно быстро 
и навсегда избавиться от назой- 
ливых неприятелей. Например, 
почти везде разбросаны вентили, 
открутив которые можно поту- 
шить саламандр вместе с точка- 
ми их респауна. Боссы же делятся 
на два типа. Первые убиваются 
особым способом, о котором вам 
обязательно сообщат. Умерщвле- 
ние же вторых поскучнее — оно 
сводится к беспрерывной пальбе 
во время бега по кругу. 

Редко встречающиеся го- 
ловоломки либо просты как угол 


дома либо их решение столь 


нелогично, что добиться успеха 


можно разве что случайно. Ни- 
каких миниигр не ждите. Кодо- 
вые замки Декард открывает 
при помощи локтя, и соединения 
каких-то проводов. Наша роль в 
этом всем сводится кудержанию 
кнопки изе в течение пяти-шес- 
ти секунд. После прохождения 
седьмой такой двери, возникает 
желание использовать специ- 
альное средство, описанное в 
начале статьи, с последующим 
применением проводов вместо 
клизмы. 

Если бы мы ставили оценки 
играм только за зрелищность, 
Legendary несомненно получила 
бывысший бал. Тут красиво все — 
от кат-сцен и эпических боссов 
до стычек с обычными монстра- 
ми, будь то огромный минотавр, 
грифон или прыгающие по сте- 
нам оборотни. Но постановка ни- 
куда He годится: заскриптовщина 
теперь - пережиток прошлого 
века. Нет, играть в целом инте- 
ресно, но когда ты понимаешь, 
что фактически на 90% знаешь, 
откуда сейчас вылезет монстр, 
кого он съест и, главное, где от- 
кроет для нас проход дальше. 
ну что тут говорить? Одним сло- 
вом играть в Legendary можно, HO 
впечатления от процесса весьма 
неоднозначны. И не забывайте, 
что большинство из предостав- 
ленных в игре существ, состоят 
в Красной книге, уничтожение их 
карается законом. 
тварючек! 
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Ma" — герой всех времен 
и народов. Ну, может и не 
всех, но многих. Популярность 
этой рисованной девушки доста- 
точно высока, чтобы по ней мож- 
но было сделать игру и рассчиты- 
вать на успех. Пусть даже игру не 
масштабную, а всего лишь казу- 
альную. Все равно играть в нее 
не менее интересно, чем в пол- 
ноценный квест. Почему именно 
квест? Да потому, что именно 
к этому жанру можно отнести 
казуальные приключения Мася- 
ни. Игровой процесс предельно 
простой - в большинстве слу- 
чаев надо находить предметы и 
использовать их по назначению. 
Радует, что во многих случаях 
предметы надо совмещать - это 
несколько усложняет задачу, а 
значит - делает игру более ин- 
тересной и длительной. Срав- 
нить игру можно с онлайновыми 
флешевыми квестами - типа 
комнаты, если помните такую. 
Есть, правда, у Масяни и недо- 


ерма - классический пред- 

ставитель игр, в которых 
всегда известно, что надо сде- 
лать, когда и как. Поэтому на пер- 
вый взгляд она кажется простой 
и неинтересной. А вы попробуйте 
поиграть и скажите это же через 
часик или два - оторваться от иг- 
рушки просто невозможно. А все 
потому, что с каждым новым уров- 
нем задача усложняется и дейс- 
твовать приходится все быстрее и 
быстрее. Да, уровни тут достаточ- 
но короткие и задачи простые: на- 
пример, надо собрать 5 капустин, 
6 пакетов шерсти и сделать два 
хлеба. Но при этом надо следить, 
чтобы капусту не своровали, жи- 
вотные были сыты и напоены, а 
урожай вовремя собран, пропо- 
лот и полит. Иначе - все усилия и 
затраты пропадут даром. Для тех, 
кому задача покажется простой 
есть еще иигра на время - тутнадо 
не только вовремя выполнять все 
действия, но еще и уложиться в от- 


статки: увы, но порой искать 
вещи не так просто, как хотелось 
бы — вполне вероятно, что уже 
на первом уровне игрок оста- 
нется на полчаса-час, а дальше 
задачу можно еще и усложнить, 
выбрать уровень сложности. На 
минимальном игроку даются 
подсказки, на максимальном 
приходится рассчитывать только 
на свои собственные силы. До- 
статочно выбрать сложность себе 
по душе, чтобы наслаждаться иг- 
рушкой. Для этого тут есть все 
условия: озвучка соответствует 
той, что была в оригинальном 
мультике, да еще и главная ге- 
роиня порой шутит над игроком, 
заставляя его напрячь свои силы 
и внимание, графика и рисовка 
тоже оригинальные. Не подкачал 
и сюжет — может, он и простоват, 
но подается интересно и вполне 
соответствует жанру игры. Так что 
играть в Масяню точно стоит - 
она скрасит собой рабочие будни 
и холодные зимние вечера. 


ДЕЛОБЫЛОВ ОГОРОДЕ 


веденное время. Это сложно, осо- 
бенно если хочешь совершенство- 
вать производство — процесс это 
затратный. А вот если играть не 
на время, то можно развлекаться 
как душа пожелает - например, 
выполнить все условия, кроме 
одного И «зашибать бабки», чтобы 
потом купить новые оросительные 
системы, заменить велосипед мо- 
тоциклом, купить новую обувь итд 
и тп. Развитие происходит просто 
и логично, временами обычные 
скоростные игры сменяются дру- 
гими — поиском овечек на время. 
Не успел - потерял деньги. Ус- 
пел — получил бонус. 

Все это подается в красивой 
обертке из яркой картинки и ве- 
селой, заставляющей быстрее 
двигать пальцами и мышкой му- 
зыкой. Минус только один — если 
подвалит начальство или зазво- 
нит телефон, перед вами будет 
стоять трудный выбор между иг- 
рой и работой. 
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последнее время ар- 
В вьходит не так уж 
и много, позтому внимание 
любителей жанра привлека- 
ют все игрь, так или иначе 
относящиеся к нему. Правда, 
часто бывает так, что под арка- 
дой понимают любье детские 
игры. Именно так произошло 
с Littlest Pet Shop. На самом 
деле к аркадам она относится 
только левым боком - тут есть 
некоторые аркадные элемен- 
ты. Например, можно собирать 
бонусные монетки. На самом 
же деле игра представляет со- 
бой сборник казуалок, грамот- 
но объединенных в одно це- 
лое. Подаются они под соусом 
из животных — милых и пушис- 
тых зверьков, за которыми 
якобы надо ухаживать. В про- 
цессе игры выясняется, что их 
надо периодически кормить, а 
большая часть времени ухо- 
дит на то, чтобы играть с ними. 
Игры - это те самые казуалки, 
простые по сути, но очень за- 
влекательные. Правда, сразу 
заметно, что игра делалась с 
расчетом на детей - взросло- 
му и опытному игроку пройти 
игру на максимальном уровне 
сложности очень просто. В 


итоге достаточно пройти казу- 
алку один раз, чтобы второй 
раз развлекаться ею уже было 
скучновато. 

К счастью, игрушек таких 
тут много, поэтому минута к 
минуте, за игрой можно про- 
сидеть больше часа, а то и 
весь день. В большей степени 
раздражает другое: занимая 
постоянно первое место в ка- 
зуалках, получаешь столько 
денег, что можешь позволить 
себе все - изверушек (им надо 
покупать билеты на поезд), и 
игрушки для них, и украшения. 
Выбирать между двумя-тре- 
мя зверьми не приходится, а 
значит - отпадает психологи- 
ческая составляющая. Детям 
же будет намного интереснее, 
особенно — девочкам, которые 
не могут устоять перед пушис- 
тыми милыми комочками. Им 
просто будет хотеться играть, 
чтобы вызволить на свободу 
к себе очередного любимца. 
Правда, когда животных стано- 
вится очень много, начинаешь 
теряться - того покормить, это- 
го погладить, с этим поиграть... 
Да и налокации не провернуть- 
ся, если всех в одну кидать. К 
счастью, по мере «прохожде- 


ния» игры, открываются еще 
несколько площадок для них, 
так что вопрос о месте отпа- 
дает сам собой, заменяясь 
необходимостью постоянно 
переходить с одной локации на 
другую. 

Второй режим игры состоит 
только из открытых казуалок. 
Он для тех, кому не хочется за- 
ниматься зверьем: для взрос- 
лых, случайно оказавшихся 
за детским компьютером. Про 
графику долго говорить не при- 
ходится - яркие картинки при- 
сущи всем аркадам, а уж дет- 
ским и подавно. К этому можно 
привыкнуть и оно перестанет 


раздражать. А вот звук наобо- | 
рот - с каждой минутой игры | 


надоедает все больше, слиш- 
ком уж часто повторяются одни 
ите же мелодии и мотивы. 
Какой тут может быть 
вердикт? Ну, разве что такой, 
что Littlest Pet Shop - хороший 
подарок младшей сестричке 
на праздник или хорошая под- 
ставка для кружки более или 
менее серьезного игрока. Ни- 


чего сложного, но, как и любая | 


другая казуалка, она способна 
убить время - от одного часа 
до нескольких дней. 


казуалка, аркада 
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oe по театрализи- 
рованым боям (реслингу) 
WWE является чуть ли не самым 


популярным американским шоу 
этой тематики. Начав с относи- 
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тельно небольшого чемпионата, 
оно разрослось до размеров 
большой, всеамериканской фе- 
дерации с несколькими лигами. 
Помимо боев внутри каждой 
лиги, WWE периодически уст- 
раивает битвы «стенка на стен- 
ку», стравливая победителей 
участников федерации. На эту 
тему было выпущено немало 
игр, и многие из них получили 
признание среди почитателей 
этого вида спорта. Среди всей 
их разношерстой когорты лично 
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мне больше всего запомнилась 
WrestleMania, выпущенная еще 
Ha SEGA MegaDrive. Это была 
игра полная драйва, увлека- 
тельных комб и азартного тис- 
канья джойстика. Последующее 
проекты создавались с целью 
’ создать реалистичный реслинг, 
и бои потеряли этот непереда- 
’ ваемый драйв непрерывного 
«месилова» противника. К сожа- 
лению, WWE SmackDown уз. Raw 
2009 также, как и длинный ряд 
предшественников, ориентиру- 
ется на реалистичные бои. Ну и 
ладно, мы уже привыкли. 
Пройдемся по боевой сис- 
теме игры. У нас есть два вида 
? ударов, два вида захватов, 
модифицируемые — кнопками 
направления, и множество спо- 
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собов их соединения в связки. 
Основным оружием в реслин- 
ге, в отличие от большинства 
файтингов, являются не удары, 


ся отправной точкой для ком- 
© бинаций и мощных бросков. 


р. 7 Здесь сильно развита система 
un 


перехватов, а также система 
ій 


перехватов | перехватов, и 
перехватов перехватов пере- 
хватов. В общем, поймав 
противника, нужно как 
можно быстрее обрабаты- 
вать его серией ударов, ина- 

че он может перехватить иници- 
ативу в свои руки. Свалив врага 
на пол, не стоит просто ждать 
пока он встанет, подходим поб- 
лиже и ногами его, ногами, или 
локтем с прыжка, или, что еще 
лучше - забраться на огражде- 
ние ринга и спрыгнуть оттуда на 
противника. Основной фишкой 
реслинг-боев являются парные 
одновременно на 
ринге находятся два человека, 
но в то же время можно позвать 
напарника и сменить уставшего 
бойца, или осуществить парный 
захват (хотя это и запрещено 
правилами). Все тычки и уда- 
ры не проходят бесследно - на 
экране видно состояние ваше и 


схватки - 


противника, какие области тела 
получили наибольшие повреж- 
дения. Если одна из областей 
становится красной, это очень 
сильно сказывается на боевых 
возможностях игрока, Повреж- 
денная рука почти не двигается, 
проявляется хромота, отбитый 
пресс виден по сгорбленной 
фигуре бойца. 

B игре 
много различных 


представлено 
режимов. 
заметный это «Road 
to WrestleMania» где мы выби- 
раем одну из пяти суперзвезд 
реслинга и должны провести 
ее до обедного конца через 
сюжетную линию. Примеча- 
тельно, что она разная для раз- 
ных персонажей. Сценаристы 
неплохо поработали, чтоб со- 
здать скриптовые вставки как 
можно больше раскрывающие 
характеры 


Самый 


этих икон реслин- 


га. Вторым по объему, но не 
по важности является режим 
карьеры. Он во многом схож с 
«дорогой», но в нем доступны 
все бойцы и нет сюжета - толь- 
ко стремление одержать побе- 
ду над всеми. Интересно, что в 
этой игре впервые представлен 
эксклюзивный вид поединков — 


Инферно. В нем, после выхода | 


бойцов на ринг вдоль канатов 
разжигается огонь. Постепенно 


температура на ринге растет, | 


и когда она достигает 300 гра- } 


дусов по цельсию, появляется 


возможность выкинуть против- | 


ника за канаты, что в этом виде 
поединков означает победу. 

В «WWE SmackDown vs. 
Raw 2009» нет возможности 


создавать свои стили борьбы, | 


но взамен нам дали редактор 


финиширующего удара. В нем | 


можносоздатьиндивидуальную 
последовательность из десяти 
движений, выбрав их из базы 
содержащей 500 различных 
ударов. Получаются своеобраз- 
ные собственные фаталити, 
Игра вышла в духе всей 
серии, с интересными допол- 
нениями, но и снедостатком — 
отсутствием стилей борьбы. 
Радует отличная анимация и 
спецеффекты, серьезно под- 
нимающие интерес к игре. 


Любители файтингов оценят | 


самобытную боевую систем 
WWE 2009, но вряд ли эта игра 
серьезно зацепит людей, для 
которых реслинг в новинку. 


ва года прошло с тех nop, 
де первая часть LocoRoco 
увидела свет. Несмотря на ка- 
жущуюся примитивность задум- 
ки, зта игра завоевала любовь 
простым управлением и неорди- 
нарным графическим исполне- 
нием. Высокая аддиктивность 
LocoRoco сделала из этой игры 
настоящий локомотив, потянув- 
ший за собой вереницу релизов 
для PSP в 2006 году. Почитатели 
LocoRoco с нетерпением жда- 
ли продолжения этой забавной 
игры, но Japan Studio сначала 
выпустила не менее интересных 
Patapon-oB, и лишь после в сеть 
просочились слухи о том, что 
LocoRoco 2 все же быть. 

И вот, чего просили, 
того и дождались — забав- 
ные LocoRoco и их друзья 
снова требуют нашего вни- 
мания для спасения их пла- 

неты. Разработчики решили 
не ввязывать в игру еще 
одну сторону, так что нам 
снова придется встретить- 
ся с врагами из прошлой 
части — Moja. Посрамлен- 
ные в первой части, они 
вернулись на родную пла- 
нету, где их предводитель 
Bonmucho придумал но- 
вое оружие - песню, вы- 
тягивающую энергию из 
всего живого. Разучив 
вредоносную мелодию, 

Moja оседлали свой 

межпланетный мете- 

орит и снова оправи- 
лись покорять планету 
LocoRoco. 
По ходу игры оказы- 
вается, что Bonmucho — 
не самый сложный 
противник. Куда боль- 
ше проблем доставляет 
его супруга. Она обл 


дает очень вредной способнос- 
тью превращать дружелюбных 
Мими в злых и вредных BuiBui. 
Последние не прочь повоевать 
как с нашими подопечными, так 
и с остальным населением пла- 
неты, включая своих миролюби- 
вых родственников. Но хватит 
спойлить, лучше посмотрим, что 
еще новенького подготовили 
нам Japan Studio. 

Основная идея игры ос- 
талась та же — мы управляем 
движениями LocoRoco, накло- 
няя планету вправо или влево 
и подбрасывая их. Конечно, не 
обошлось и без нововведений — 
со временем наши подопечные 
получают способность плавать 


под водой, прыгать с ветки на 
ветку и с веревки на веревку, 
бить врагов с разбегу и успешно 
отбиваться от их атак. Задания 
стали: разнообразней: чаще 
приходится дирижировать хо- 
ром непосед, стараясь попадать 
в такт нотам на экране, стало по- 
падаться больше механизмов, 
которые нужны не только для 
прохождения основного пути, 
но и для открытия различных 
тайников. Причем не редко нам 
придется для выполнения пос- 
тавленной задачи «рассыпать- 
ся», чтоб оказаться одновремен- 
но в двух местах. 

Освобождая планету от вра- 
жеской напасти, мы не ограни- 
чимся одними путешествиями по 
планете, сражениями с Moja и ра- 
достью от освобождения наших 
друзей MuiMui. В таком случае 
LocoRoco быстро бы приелась. 
Разработчики добавили много 
увлекательных аркад - от ба- 
нальных LocoRoco-Geros до увле- 
кательной головоломки, в KOTO- 
рой наш подопечный выступает 
в роли мячика. Помимо этого мы 


получили в свое командование 
миниатюрное подобие симсов 


- в игре мы также помогаем в | 
обустройстве общежития для | 
MuiMui. Постепенно у нас скап- | 
ливаются строительные матери- і 


аль, с помощью которых можно 


расширять домик наших друзей, | 
изготавливать мебель и другие | 


предметы первой МиМи-ной 


необходимости. Кроме различ- | 


ных косточек, лепестков, перьев, 
колючек и прочего мусора мы мо- 


жем находить карточки с изобра- | 
жениями различных персонажей | 


игры. Они пригодятся для скла- 
дывания относительно простых 


паззлов, основной проблемой в | 


которых является как раз нахож- 
дение нужных карточек. Причем 


не стоит упускать возможность | 
собрать полную картинку, ведь | 
за это можно отхватить неплохую | 


награду - тысячу драгоценных 
жучков, которые используются 
при прохождении аркад. 

B графическом 
LocoRoco 2 мало чем отличает- 


плане 


ся от первой части игры. Гени- 
альный дизайн Tsutomu Kouno 


продолжает радовать взгляд не- \ 


обыкновенной живостью и раз- 
нообразием. Музыка на каждой 


локации своя. Она приятна и не | 


надоедает долгое время, кроме, 
разве что, мелодии звучащей в 
доме MuiMui и при собирании 
паззлов. Озвучка игры и того 
лучше, она еще в первой части 
была практически идеальна. 
Перед нами 


сыграть каждый владелец PSP, 


чтоб узнать, что такое действи- | 
тельно увлекательный геймп- | 


леи, который «ест моск» 


достойный | 
продолжатель дела LocoRoco - | 
такая же красивая, веселая, | 
разнообразная и аддиктивная | 
игра. Игра, в которую должен | 


а 
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ВРЕМЯ ГРЯДЕТ 


ногда нам удается добыть 
Wien которые не просто 
не добрались до нашего рынка, 
но и попросту еще вообще не 
вышли. И нам удалось вживую 
«пощупать» предварительную 
версию игры. Конечно, в игре 
все еще может поменяться, но 
общее представление о том, 
чего стоит ожидать, мы получи- 
ли и готовы поделиться по сек- 
рету со всем светом. Но начнем 
с того, что не зависит от версии 
беты - сюжета. 

Олимпийские боги долго 
спорили и неоднократно вы- 
ясняли отношения, пытаясь 
выяснить, кто из них сильнее и 
главнее. Но, поняв, что напря- 
мую они ничего не решат, при- 
няли решение, что каждый из 
богов воспитает своего героя, 
и кто из героев окажется силь- 
нее, того бог будет считаться 


| главенствующим. Раззадорив- 
М шись не на шутку, боги превра- 
і тили мирную страну в арену 


для битвь. Земли заполонили 


оби 


чудовища, и герои бесстрашно 
отправились в путь. 

Вообще, мифы и легенды 
— хорошая основа для филь- 
мов и игр, только используют 
ее редко. А ведь тут есть все, 
что надо — остается только пе- 
ренести и дополнить новыми 
приключениями. Нет, мы вовсе 
не пытаемся завуалировано 


сказать, что задача, стоявшая 
перед разработчиками Митеп: 
Contest of Heroes, была легче, 
чем у других компаний - воз- 
можно, даже наоборот - им 
необходимо было перенести 
это так, чтобы игра была зре- 
лищной и интересной, а боги 
древних не остались в обиде. 

Итак, перейдем к самому 
процессу игры. Создание персо- 
нажа пока что совсем не хитрое 
- выбираем пол и имя главного 
героя, после чего нас знакомят 
с его детством. Брат и сестра, 
оставшиеся после смерти отца 
только с дедушкой, подросли, и 
теперь настала пора выбраться 
из изолированной деревушки и 
отправиться знакомиться с ми- 
ром. Но прежде, чем сделать это, 
надо найти свое место в жизни. 
Для этого у нас есть возмож- 
ность определиться с классом 
героя, став учеником колдуна 
или лучника, хотя можно остать- 
ся просто воином, продолжая 
использовать кинжал. 

Классов немного, но этого 
достаточно, тем более, что уме- 
ния можно развивать парал- 
лельно, тогда наш герой хоть 
и не сможет достигнуть идеа- 
ла ни в одном из классов, но 
сможет стать сильным сопер- 
ником: это как теория о напо- 
ловину пустом или наполовину 
полном стакане. Победить про- 


і ть 


фессиональноговоинатолько 
оружием ближнего боя будет в 
таком случае непросто, но все | 
же иногда магия и стрельба из 
лука ой как не лишни. 

В зависимости от того, кто 
будет вашим наставником, бу- 
дет изменяться перечень спо- 
собностей, приемов, бонусов и 
талантов. Будет варьироваться | 
от зтого и список доступного 
оружия, за исключением трех 
основных его классов - мечей, 
жезлов и кинжалов. Среди уни- 
кальных возможностей, доступ- 
ных в зависимости от божества, 
называется умение воскресать 
из мертвых или проводить ма- 
гию через воду. В общем, раз- 
нообразие тут немалое, так что 
вполне естественно, что из-за 
этого изменится стиль прохож- 
дения игры, но разработчики 
пошли немного дальше - в за- 
висимости от наставника будет 
изменяться еще и ход событий, 
локации, на которых окажется 
наш герой и задачи, стоящие 
перед ним. К счастью или нет, 
но наставник будет определять- 
ся не игрой, а самим игроком, 
так что выбор перед нами стоит 
очень непростой - особенно, 
припервом прохождении, когда 
еще неизвестно, как обернется 
тот или иной арсенал умений. 

Единственное, что точно 
будет общим у всех персона- 


я 
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жей - это то, что им предстоит 
встретиться, причем далеко не 
единожды. Происходить это бу- 
детв первую очередь на арене, 
где надо будет продемонстри- 
ровать свои умения и силу. Од- 
нако периодически герои будут 
пересекаться и по ходу повест- 
вования - порой им даже при- 
дется объединяться в партии, 
чтобы победить общего врага. 
Не знаем, как на это смотрят 


_ боги, но нам такое положение 
дел нравится - оно обещает 


добавить в игру разнообразия, 
сделать игровой процесс более 
интересным. 
+++ 

По сути, деревня - это тре- 
нировочная локация, но даже 
здесь достаточно сложно вы- 
браться за пределы поселка, не 
встретившись с противником. 
С одной стороны его обсели 
волки, а с другой — гигантские 
пауки. Если с молодыми OCO- 
бями наш герой справляется 
в легкую, то те, что постарше, 
могут вызвать затруднения. 
Ознакомившись с управлени- 
ем и боевкой, мы отправля- 
емся в большой мир, где нам 


предстоит вершить подвиги. 
Там нам встретятся мифичес- 
кие чудовища с некоторыми из 
которых придется справлять- 
ся при помощи других repor 

Часть мифических персонажей 
и чудищ мало похожа на то, что 
можно было вообразить себе, 
но тем не менее все ключевые 
особенности, описанные в ми- 
фах, налицо. Фантазия есть, но 
она знает меру. Возвращаясь 
к тому, что было сказано в са- 
мом начале статьи, не могу не 
отметить, что перенести их из 
мифов в игровую реальность 
разработчикам удалось. Слож- 
но сказать, что послужило 
тому причиной - атмосфера, 
графика или что иное. Но зато 
уже сейчас можно сказать, 
что графическое оформление 
игры впечатляет — с любовью 
воссозданные деревеньки, 
окруженные полями, редко 
посаженные деревья шевелят 
листвой на ветру, солнечные 
блики играют в воде ручья. Так 
и хочется в лето, на деревню, к 
бабушке, подальше от этой хо- 
лодной зимы. Но отдыха ждать 
не стоит - игра обещает быть 


не простой в прохождении: 
для того, чтобы победить со- 
перника, недостаточно просто 
давить беспорядочно на кноп- 
ки, надо думать, искать и про- 
думывать стратегию сражения. 
В суммарном итоге нам обеща- 
ют сделать боевую систему, по- 
хожую на ту, что есть сейчас в 
World of Warcraft. 
aes 

Ну что ж, ждем февраля и 
надеемся, что игра выйдет вов- 
ремя и выйдет как минимум не 
хуже своей бета версии, и ее 
не коснется фичкат. На дан- 
ный момент Митеп: Contest of 
Heroes представляет собой до- 
статочно интересный проект, 
пусть и не такой ожидаемый, но 
вполне способный стать одной 
из самых классных игр начала 
следующего года. Ждать стоит, 
покупать - тоже. Хотя бы ради 
того, чтобы успешнее сдать эк- 
замены по античной истории и 
литературе, да и просто потому, 
что в начале года игр хороших 
будетнетак уж много, а в анам- 
незе у многих — недавно прой- 
денные шедевры типа Фоллау- 
та, Невервинтера или ГТА 4. 
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строку «Плательщик» свои фамилию, имя и отчество или 
наименование организации, 

Оплату проводить следующим образом: 

физические лица - в любом коммерческом банке Украины, 
юридические лица - по безналичному расчету (все 
необходимые документы будут высланы), 

Для получения журнала, заполните лист доставки журнала и 
пришлите его в редакцию: 

по адресу: ИД «Комиздат», ул, Фрунзе, 40, г. Киев, 04080 

по факсу: (044) 425-92-48 или 425-92-41. 

по электронной почте: subscribe@comizdat.com 

Стоимость подписки на год: 

«Шпиль!» - 84,00 грн. (доставка включена в стоимость 
подписки) 

«Шпиль! С диском DVD» - 144,00 грн. (доставка включена в 
стоимость подписки) 


По всем вопросам по подписке и приобретению ретрономеров 
обращаться к менеджеру по подписке: 


(044) 425-92-41, 425-92-42, 425-92-43 


| Плательщик: | | 


Издание 


і Шпиль! 


Шпиль! С диском 


Начало 
подписки 


Январь 
2009 


Окончание 
подписки 


Количество 
комплектов 


1 84,00 
a 144,00 


Сумма, грн. |: 


Декабрь 
2009 


| Всего к оплате: 


Всего к оплате 


грн. 


коп. (без НДС*) 


| * НДС на отечественные периодические издания не начисляется 


Лист доставки №555 


| Плательщик: 


і Издание 


Кол. комплект.: 


Подписной 
период: 


| Получатель (Наименование организации/ФИО) 


| ФИО контактного лица. 


| Адрес доставки: 


} Индекс. _Область 
Гарантированная доставка журнала происходит ‘ee 
в именном конверте по всем регионам Украины. | Район Город 
Редакционная годовая подписка возможна | ни пом оф Ко 
с любого месяца (например, с января 2009 года і Тел, _ Факс СО 
по декабрь 2009 года) } мої мовжан 


Cell-O-fan 


Вольт 

Жанр: 

аркада 

Разработчик: 

Disney Mobile 
www.mobile.disney.go.com 
Издатель: 

Disney Mobile 
www.mobile.disney.go.com 


я закачки отпра 
код на номер 7900: 
7470234 (ЦЕНА 9 ГРН) 


| Управление: 
| сюжет: 


ОЦЕНКА 


ElvesHunter 

| Жанр: 
аркада, новогоднее 
Разработчик: 
WooWorld 


Издатель: 
WooWorld 


я закачки отправьте 
Код на номер 7900: 


| Геймплей: 
Зву! 
Управление: 
| Сюжет: 
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каждым новым поколением 
елей игры становятся 
все лучше и лучше, некоторые из 
них уже совсем не уступают ком- 
пьютерным - ни по удобству управ- 
ления, ни по азарту, который воз- 
никает в процессе игры. Особенно 
это касается аркад. Одним из са- 
мых ярких представителей этого 
класса является Вольт - игра, сде- 
ланная по мотивам мультфильма, 
что особенно удивительно: обычно 
«игры по мотивам» выделяются 
кривизной, а не качеством. Вольт 
же напротив, игра настолько хо- 
рошо сделанная, что оторваться 
от нее просто невозможно. Управ- 
ление основано на цифровом бло- 
ке — навигационного центра будет 
недостаточно для выполнения всех 
действий: мультяшная собачка 
может ложиться, бегать, прыгать 
вверх или в длину, выполнять свои 
фирменные трюки (лай и удар-мол- 
ния). В итоге пальцами приходится 
перебирать настолько быстро, что 
они устают под конец небольшого 


IvesHunter - аркада, посвящен- 

ная новогодней сиесте. В этой 
игре нам предстоит натянуть на 
себя шкуру заграничного деда мо- 
роза и собирать по близлежащей 
местности потерянные подарки, 
пирожные, звезды и прочие полез- 
ные в хозяйстве мелочи. Задача 
усложняется не столько тем, что 
вокруг бегают враги, сколько тем, 
что каждую вещь надо относить 
на сани - два подарка ну никак 
не умещаются в руках у главного 
героя. То ли дело наш отечествен- 
ный дедушка мороз с мешком за 
плечами - туда влезет все, что 
только нужно и ненужно. В итоге 
путешествовать приходится долго, 
но по одним итем же платформам: 
достаточно попасть на землю, что- 
бы игра закончилась. Скучновато, 
хотя на несколько часов игры все- 
таки хватит. К плюсам относится 
простое управление: для того, 


уровня - игроку и Вольту прихо- 
дится бороться со злодеями, пре- 
одолевать препятствия в прьжке 
и пригибаться к земле, чтобь не 
столкнуться с ними. К счастью, 
после насыщенного событиями 
уровня, следует передышка: сюжет 
подается небольшими роликами с 
диалогами, в которых присутствуют 
и хомяк, и кот, и девочка — хозяйка 
талантливого песика. Диалоги тут 
не очень длинные, но интересные 
и, что самое главное, - живые, 
насыщенные и даже с юмором. 
Поэтому следить за развитием со- 
бытий легко и приятно. Приятному 
времяпрепровождению  способс- 
твует и яркая мультяшная графика, 
выглядящая более чем пристойно 
на небольшом экране мобильного 
телефона. Фигурки хорошо прора- 
ботаны, фоны яркие и забавные, но 
не отвлекающие от процесса игры. 
Минус у игрушки только один - 
низкая реиграбельность, но это 
минус всех игр с прямолинейным 
сюжетом. 


чтобы заставить главного героя 
двигаться по локации используют- 
ся четыре кнопки - 4 и 6 отвечают 
за ходьбу, 1 и 3 - за прыжки на 
верхние или нижние платформы. 
Кнопкой 5 можно отстреливаться 
от противников. Ими в игре явля- 
ются бывшие соратники главного 
героя - эльфы. Каким образом 
эльфы оказались врагами деда 
мороза - неизвестно, зато убить 
их легко: для этого достаточно 
пары выстрелов из охлаждающе- 
го бластера. Прорисованы герои 
хорошо и ярко, локации соответс- 
твуют времени года и позволяют 
легко засечь нужные объекты или 
врагов. 

Как уже можно было догадать- 
ся, игра не очень увлекательная, 
хотя выглядит она хорошо и проста 
в управлении. К тому же, она может 
поддержать атмосферу праздника, 
а это тоже немаловажно. 


* Инструкцию о том, как скачать понравившуюся игру, можно прочитать 
на обложке, в рекламе мобильного гипермаркета wap.hiton.com.ua 
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Рашпиль 
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кошачьи ПОВАДКИ 


й 

| .. номере мы закончили операцию по 

| 

| трансформации мышки в волка. Результат вы- 
| шел не идеальный, но на этом примере мы поста- 

| рались показать сразу несколько техник моддинга, 
| бегло ознакомив вас с тем, насколько широки здесь 
’ возможности для творчества. Это большой задел 

| для тех, кто хочет превратить свой обычный серый и 
| 

і 

| Наушники - вещь распространен- 

| ная, их не только к компьютеру приспо- 

| собить можно, а в случае чего эффектно 

L 

| 

| 

|. 

| 

a 

| 


для назала нам понадобится] 
| Мбумата узнати сами наушниким 


измененные они и на подарок пойти мо- 
гут. Собственно попробуем сделать по- 
дарок... например для Pantera 515. Раз 


Прикладьваєемі|наушник одной чашкой: 
кбумагеи начинаем'его обводить) 


непримечательный компьютер в настоящую шпилер- 
скую машину. Но зто моддинг большей частью для 
себя, для души. А что полезного, кроме уважения и 
завистливых взглядов друзей, может дать увлечение 
этим видом искусства? Что если... что если исполь- 
зовать его не на своем компьютере, а на обычном 
предмете? Например... на наушниках. 


она у нас пантера, то и наушники мы 
моддить будем под этот образ, а са- 
мым очевидным вариантом, в этом 
случае, является превращение на- 
ушников в пантерьи ушки. 

На растерзание нам достались 
такие же наушники, что и разыг- 
рывались недавно в «Геймтреке» — 
Logitech Digital Precision PC Gaming 
Headset. Не волнуйтесь, это не один 
из призов - эти наушники нам лю- 
безно предоставили сами Logitech. 


| Дойдя'доизгиба{стараемся 
| [нехсбить; 


{размещаем нанем вырезаннукозаготовкуй 


ge 


Послеобводки`с'двухсторон! 
получиласьтакая заготовка! 


Теперь, берем|мех4 


fa 
а 


Гдля того датоб,во время внірезания не) 
Гсбиться"пришпиливаєм; (ЗДЕЦУЛЯСТОЗУ 


па цк 


www.journal-plaza.net 


рашпил 


Иеперьнампомимо/наушникови вырезаны 
[Ного/мехапонадобится|клей\У/меня'оста 


Клосынемного, эпоксидного/клея с прошлого) 
моддинга новсе жев’данном (случае, 
покажетклейтипаМомент»у 


Дальше переходим собственно к са- 
мим ушкам. Берем часть заготовки для дуж- 
ки, прикладываем к листу бумаги и прири- 
совываем уши желаемой формы. В данном 
случае я старался сделать что-то похожее 
на кошачьи. Убрав заготовку дужки, дори- 
совываем дополнительное поле для креп- 
ления ушек внахлест. 


| 
| 


З 


Далее по заготовке вьрезаєм из меха 
две внешние части уха. Главное не выре- 
зать две абсолютно одинаковые, а сделать 
одну в зеркально отображении. В против- 
ном случае мы получим два правых или два 
левых уха. Далее, для того чтоб результат 
получился более реалистичным и краси- 
вым, для внутренней части мы возьмем 
какую-нибудь другую ткань черного цвета, 
главное чтоб это был не мех. Из нее выреза- 
ем две таких же заготовки, как и из меха. 


Потом нужно или собственноручно со- 
вершить подвиг, или обратиться за помо- 
щью к слабому полу - заготовки попарно 
сшиваются мехом внутрь и потом вывора- 
чиваются. Это делается для того, чтоб по 
краю получившихся ушек не торчала ткане- 
вая основа меха. 
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|клеемінаружнуючасть"'дужки 


#4 


В получившиеся уши заправляется 
проволочный каркас чтоб они стояли торч- 
ком, а не висели как у спаниеля. 


иклейваєм заготовку/к’дужке, 


Далее приклеиваем ушки к корпусу 
наушников, а поверху, для того чтоб скрыть 
крепление, приклеиваем заготовку для ду- 
жек. 


Повторив эту операцию и на втором 
динамике, мы получаем вот такие кошачьи 
наушники. 


Для того чтоб уши не соскользнули с 
каркаса, проволока продевается сквозь 
тканевую основу меха и скручивается. 


Вот и все. Подарок готов. Можно на- 
значать сходку авторов для вручения энто- 
го сюрприза. 


Чтоб обеспечить лучшую фиксацию, 
переднюю часть ушек намертво прикручи- 
ваем к креплению динамика наушников. 


Информационные технологии 
для эффективной работы 


COMPUTERWORLD: 


информационно-аналитический 
еженедльник 


ИТ для бизнеса: 
события 
продукты 
технологии 
консалтинг 
решения 


www.computerworld.com.ua 


НОМЕР! ЖУРНАЛУ K9 
МАЛЬОВАНУ ІСТОРІЮ 
3 25 ГРУДНЯ 


Самая достоверная 
информация 

о современных ИТ 
и методах 

их эффективного 
использования 


Подписной 
индекс 33586 


Адрес: 04080, Киев, 
ул.Фрунзе 40 

тел: +38 (044) 425-92-41; 
425-92-42; 425-92-43; 
425-92-44; 425-92-45 (46-48): 


М 


ома, без хороших колонок - таких, чтоб было 
слышно, над каким ухом пуля свистнула или 
сколько тонн тротила было во взорвавшейся под 


ногами авиабомбе, как-то и не шпилится. Все в них 


хорошо - и эффект присутствия создают, и позво- 
ляют отслеживать противника на слух, и просто 
незаменимы если хочется послушать музыку на 
большой громкости «для фана». Хотя, все же есть 
с колоннами одна проблема. Вечером, когда 

уже точно нет никаких дел, многие остаются 
перед выбором - пойти спать или порубиться 

во что-то интересное на компьютере. Владель- 
цам компьютеров с акустикой в таком случае 
остается только пойти спать, ну или играть 

с выключенным звуком. Причина банальна 

и проста - все соседи спят, а агрессивное 
звуковое сопровождение может вызвать у них 
нездоровый интерес к вашему месту прожи- 
вания и припадки немотивированной агрес- 

сии. Узнав, откуда доносятся звуки, они могут 
устроить вам близкое знакомство с милицией 
или прийти лично, чтобы познакомить лицо 
шумного гражданина не только с «a table», 

Ho 4 Cc «a май». В общем, без дополнительного 
укрепления подступов к квартире, рисковое 

это дело. Для таких случаев лучший вариант - 
воспользоваться наушниками: и домашние не 
услышат, и соседей не потревожишь. Вот мы и 
решили за тему сегодняшнего «железного бума» 
взять наушники, но не простые, а с интересными 


особенностями. 


PhilipsSHC8585) 


Начнем, пожалуй, с Philips 
5НС8585. Наушники это не де- 
шевые, цена на них находится 
в районе 150-180 долларов, но 
возможности с лихвой покры- 
вают стоимость. 

Для начала стоит упомя- 
нуть, что это беспроводные 
наушники. Причем радиус уве- 
ренного приема у них состав- 
ляет около 100 метров. Соот- 
ветственно, нет риска порвать 
провод или сломать выход на 
звуковой карте, забыв снять 
наушники, когда встаешь из- 
за компьютера (сам несколько 
раз попадал в такую ситуацию). 
Также в них можно ходить по 
квартире без отрыва от прослу- 
шивания музыки - зона покры- 
тия передатчика больше чем у 
колонок средней мощности, и 
нет проблем с тем, что высокая 
громкость кому-либо мешает. 
Поддерживается три канала 


для передачи сигнала, так что, 
если какая-то техника создает 
помехи при прослушивании, 
всегда можно переключиться 
на другой канал. 

Автономность наушников 
обеспечивает съемный микро- 
пальчиковый | никель-гидрид- 
ный аккумулятор, поэтому, если 
даже если в самый неудобный 
момент он «сядет», можно вос- 
пользоваться обычной бата- 
рейкой или запасным аккуму- 
лятором. Хотя, такую ситуацию 
представить сложно - полного 
заряда батареи хватает на 15 
часов непрерывной работы на- 
ушников, а их базовая станция 
одновременно является и за- 
рядным устройством. Так что, 
сняв SHC8585 на ночь, утром 
получаешь их полностью заря- 
женными и готовыми к работе. 

Еще одной интересной 
особенностью $НС8585 явля- 


ется встроенный процессор 
звука, который может работать 
в двух режимах - усиление ба- 
сов или SRS WOW. С первым 
из них все понятно - любители 


низких частот по достоинству 
оценят глубину и напор ударни- 
ков в этом режиме. Второй ре- 
жим больше ориентирован на 
просмотр фильмов - процес- 
сор раскладывает звук на со- 
ставляющие, делая некоторую 
задержку сигналов от разных 
источников, увеличивая тем 
самым силу и выразительность 
объемных звуковых эффектов. 
Все эти функции только допол- 
няют основные характеристики 
наушников, а они впечатляют. 


Радует широкий динамический 
диапазон, особенно учитывая, 


что это беспроводная 
модель, а они обычно 
не могут похвастаться 
таким же звуковым охва- 
том, что и проводные, 
Наушники грамотно спро- 
ектированы. Основной вес 
ложится не на уши, а на дужку, 
благодаря чему они довольно 
долго не создают ощущения 
дискомфорта. Мягкие амбу- 
шюры полностью охватыва- 
ют ухо, создавая замкнутую 
звуковую зону, за пределами 
которой практически не слыш- 
но, что происходит внутри. 
Это делает SHC8585 хорошим 
вариантом даже для исполь- 
зования в комнате, где кто-то 
спит - ничто не потревожит 
его безмятежный сон. 


Вторым участником наше- 
го обзора является творение 
Sony; модель МОВ-№С5000 не 
может похвастаться беспро- 
водностью, но ее все же можно 
использовать без аудиошнура. 
Главной фишкой этих наушни- 
ков является система активно- 
го шумоподавления. То есть, 
основная их задача не в том, 
чтобы то, что ты шпилишь в 
игру или смотришь фильм, не 
мешало другим, а в том, чтобы 
посторонние звуки не мешали 
тебе насладиться звуковой до- 


рожкой. 
Принцип работы системы 
активного | шумоподавления 


основывается на том, что мик- 
рофоны, установленные на на- 
ушниках, улавливают внешние 
шумы, которые передаются на 
обработку встроенному звуко- 
вому процессору, где звуковые 
волны переворачиваются и 
воспроизводятся в динамиках 
в противофазе. А шумы, объ- 
единившись с собственным пе- 
ревернутым по фазе отражени- 


ем, нейтрализуют друг друга. 
Интересно то, что созда- 
тели этих наушников не просто 
реализовали простейшее шумо- 
подавление, а внедрили интел- 
лектуальную систему адаптив- 
но подстраивающую алгоритм 
работы звукового процессора 
в зависимости оттипа фоновых 
шумов. Это позволило добиться 
почти 99% снижения звукового 
фона. 
Наушники имеют очень 
удобную конструкцию - не 
смотря на кажущийся 
они 


малый 
размер корпуса, полно- 
стью закрьвают ухо, не созда- 
вая при зтом никакого дав- 
ления. Материал наушников 
очень легкий и их практически 
не замечаешь при носке, я их 
протаскал почти целый день на 
себе, и даже не заметил ника- 
кого дискомфорта, хотя обычно 
модели с оголовьем довольно 
быстро меня утомляют. Если 
нужно у кого-то что-то спросить, 
а наушники снимать лень, то на 
корпусе есть кнопка, времен- 


но отключающая систему 
шумоподавления и выводя- 
щая звук с микрофонов на 
динамики без обработки. 
Также если автоматика регу- 
лировки шумодава вдруг со- 
бьется, то также есть кнопка 
заставляющая искать более 
эффективный алгоритм шу- 
моподавления. 

Одного заряда встроен- 
ного литиевого аккумулято- 
ра хватает приблизительно 
на 15 часов тишины, а если 
воспользоваться аудиошну- 
ром с батарейным блоком, 
то к этой цифре можно сме- 
ло добавлять еще 12 часов. 
В общем если дома кто-то за- 
катит скандал, или под окна- 
ми круглосуточная стройка, 
то лучше спасения нету. Про 
транспорт и говорить нече- 
го — надел наушники, вклю- 
чил плеер или PSP и наслаж- 
дайся нормальным звуком 


без выкручивания регулято- 
ра громкости на максимум. 
Единственное неудобство, 
которое возникает с MDR- 
№5000, это то, что слушать 
музыку без шумоподавле- 
ния невозможно. Соответс- 
твенно, если нет возможнос- 
ти зарядить аккумулятор или 
добыть батарейки, то послу- 
шать музыку не удастся. 
Комплектация наушни- 
ков, помимо двух аудиошну- 
ров (без батарейного отсека 
и с батарейным отсеком), 
включает в себя зарядное 
устройство, переходник для 
подключения к аудио-сети 
самолета и жесткий чехол 
в котором 
все это с легкостью умеща- 
ется. Набор солидный, но его 
стоимость может отпугнуть — 
400 долларов на борьбу с 
лишними шумами выделить 
могут не многие. 


для переноски, 


WCG-2008: ФИНАЛ 


от, собственно, и подошел к концу очередной ки- 


берспортивный сезон. Можно на какое-то время 
отложить клавиатуры, мышки и геймпады в сторо- 
ну и вздохнуть с облегчением. Финальную точку в 
затяжных киберспортивных сражениях традиционно 


DTS 


«Шпиль!»: Здравствуй! Ha 
украинских отборах вы удиви- 
ли всю страну, каковы же были 
планы на Grand Final? 
Кравченко: 

понимали, 


Валентин 
Приветствую! Мы 
что до прошлогоднего успеха 
нашей сборной по Counter- 
Strike нам будет очень тяжело 
дотянуться, но, несмотря на 
это, желание было выступить 
на максимуме возможностей. 
Получилось не особо удачно — 


„из призов с этого чемпионата 


мы увезли только положитель- 
ные эмоции, новые знакомства 
и бесплатные сувениры =) 
«Шпиль!»: Групповой этап 
многие считали для вас не- 
проходным. Это был первый 
турнир такого масштаба для 
команды, сомневались ли вы в 
своих возможностях? 
Валентин Кравченко: 
Турнир этот был для нас не 
первым - за пару недель до 
Кельна мы побывали в Дубай, 
где проходил турнир серии 
«Extreme Masters», В Кельн же 
мы ехали с уверенностью в 
своих силах и пониманием, что 
выход из группы - это минимум, 
опуститься ниже которого мы не 
имеем права. Про максимум мы 


не загадывали, однако перед 
игрой в плейофф с командой 
из Польши мы прекрасно пони- 
мали, что ничего невозможного 
нет и обыграть их действитель- 
но можно. Но поляки не совер- 
шили такое количество ошибок, 
которое позволило бы нам за- 
цепиться за победу. 

«Шпиль!»: Что за история 
приключилась с белорусами? 
Вам ведь достаточно было про- 
вести вничью игру, которая для 
вас ничего не решала, чтобы 
они вышли из группы, но вы не 
оставили им шансов. Почему? 

Валентин Кравченко: 
Очень многое в нашей команде 
решает менеджмент. Решено 
было, что нужно играть неза- 
висимо от личных чувств на 
свой спортивный максимум, 
так и делали. 

«Шпиль!»: Kak ты можешь 
прокомментировать  послед- 
нюю игру против туп? Что 
былоу них, чего не было у вас? 

Валентин Кравченко: У 
нас — нервозность и отсутствие 
опыта действий в определенных 
условиях. У них - опыт и нарабо- 
танноегодамивзаимопонимание. 
Одним составом на тот момент 
они играли уже более двух лет. 


поставил главный ивент года, величают который в 
народе World Cyber Games. Сборная нашей страны 
показала себя с лучшей стороны. Полагаем, никто 
лучше них самих не сможет рассказать о том, как же 
все было на самом деле: 


re 


«Шпиль!»: Довольны ли воинами клавиатур и мышек. 
вы своим выступлением? Как Было круто. 
ты считаешь, подобный резуль- «Шпиль!»: Какие общие 


тат достижение для команды, 
или нереализованная возмож- 
ность? 

Валентин Кравченко: 
Нет, недовольны. И с белору- 
сами нехорошо получилось, и 
поляков не прошли, которые в 
глубоком кризисе находились 
и могли проигрывать всем 
подряд. Зато мы получили ко- 
лоссальный опыт от феноме- 
нально захватывающей игры 
с легендарными вьетнамскими 


впечатления от ивента? Как 
проводили свободное время? 
Валентин Кравченко: 
Свободное время проводили в 
прогулках по городу, знакомс- 
твом с новыми людьми, немец- 
кой архитектурой и кухней. Еще 
удалось вырваться в Голлан- 
дию. Ощущение было, как буд- 
то попал в сказку из детства. К 
сожалению, попали мы туда не 
весной, когда все цветет, а осе- 
нью, но все равно впечатлило. 


«Шпиль!»: Здравствуй, 
помню твои комменты сразу 
после вылета с групповой ста- 
дии =) Сейчас эмоции, навер- 
ное, отошли на второй план 
и ты по-другому смотришь на 
все. Как думаешь, что тебе по- 
мешало показать хороший ре- 
зультат? 

Blood: Привет! По прибы- 
тию в Кельн, в своих трениров- 
ках с Маїктап'ом, я играл на- 
много увереннее и стабильнее, 
чем в своей группе. Я даже сей- 
час не могу понять до конца, 
что помешало мне выиграть у 
тех игроков, которые играли 
не лучше меня. Просто не мог 
настроиться и сконцентриро- 
ваться на играх. Играл очень 
плохо, не получалось вообще 
ничего из того, что я задумы- 
вал. На WCG Украина я пока- 
зал игру намного лучше, чем на 
Grand Final. Скорее всего, это 
вызвано малым опытом игр за 
рубежом. 

«Шпиль!»: Что то это за си- 
туация была с русским игроком 
Аех’ом? Говорят, он слил тебе 
матч и даже забил гол в свои 
ворота. Как на это отреагиро- 
вали остальные игроки? 

Blood: Алекс мой хороший 
друг, за день до игрового дня я 
общался с ним по поводу «сли- 
вов» игр. Мы тогда пришли к 
выводу, если у одного из нас 
не будет шансов на выход из 
группы на момент нашей игры, 
TO он «помогает» другому выйти 
из группы. Так случилось, что 
Алекс первую игру проиграл, 
вторую сыграл вничью и тре- 
тью проиграл. С одним очком 


у него не было даже теорети- 
ческих шансов на выход из 
группы. А почему он забил сам 
себе на 90-й минуте, я так и не 
понял, да и сам он не смог дать 
четкого ответа на этот вопрос 
=) Остальные игроки на это от- 
реагировали очень жестко, на- 
чались разборки, крики, суета, 
но в правилах ничего не ска- 
зано о том, что игрок не имеет 
права забивать в свои ворота, 
поэтому мне присудили победу, 
а игроки успокоились и сели 
доигрывать свои игры. 

«Шпиль!»: Первый блин ко- 
мом, планируешь ли ты и даль- 
ше играть в ФИФА? 

Blood: Конечно, плани- 
pyro! Пока учусь в институте - 
фифу бросать не собираюсь. И 
даже не смотря на то, как я вы- 
ступлю в этом сезоне, в фифу 
2010 я буду играть 100%. А там 
посмотрим, как будут обстоять 
дела с работой, личной жизнью 
и т.п. Хотя очень хотелось бы 
совмещать эти вещи с геймин- 
гом, но сейчас загадывать об 
этом еще рано. 

«Шпиль!»: Как ты счита- 
ешь, справедливое ли распре- 
деление призовых мест в дис- 
циплине FIFA? Чьи школы FIFA 
ты считаешь самыми сильными 
и почему? 

Blood: Распределение мест 
сложно назвать справедливым. 
Только один человек: LastNight 
по правде заслуживает награ- 
ды. Если бы вы видели, как Вол- 
кману не везло в играх с ВеВе 
и Ракап'он... лично я бы ему 
дал минимум Зе место. Очень 
жаль, что моему тиммейту Оууу 
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не повезло с сеткой, ведь он 
во втором туре сингла сразу же 
попал на чемпиона Европы - 
LastNight'a, а его считали ос- 
новным претендентом на top1 
в этом году. Так что мой прогноз 
на top3 перед GF WCG 2008 
был: Walkman, Ovvy, LastNight. 
Насчет того, чьи школы фифа я 
считаю самыми сильными, это 
бесспорно Германия, Украина 
и Румыния. Думаю, что немцев 
представлять не нужно, все зна- 
ют итак, что они 4 раза станови- 
лись чемпионами мира и 3 раза 
чемпионами Европы в коман- 
дной игре, а их турниры внутри 
страны по призовому фонду не 
уступают тому же WCG. Насчет 
Украины и Румынии, здесь все 
проще - призовые не такие 
большие, но скилл игроков не 
хуже. Волкман в 2007 выиграл 
ЕЦГ и в этом же году Украина 
заняла второе место в Лейпци- 


Strelok 


«Шпиль: Привет! ПОЗ- 
ДРАВЛЯЕМ! ПОЗДРАВЛЯЕМ! 
ПОЗДРАВЛЯЕМ! Прежде всего, 
расскажи, как же тебе удалось 
попасть на Гранд Финал, ведь 
была всего одна квота? 

Strelok: Уже в июле вмес- 
те с Алексеем «White-Ra» Круп- 
ником начали обсуждать с 
организаторами возможность 
второй квоты. Очень хотели 
поехать вдвоем, к тому же пре- 
красно знали - у обоих есть 
классные шансы в Кельне. 
Однако турнирная сетка сло- 
жилась так, что мне пришлось 
его выбить и самому восполь- 
зоваться результатами догово- 
реностей 


«Шпиль!: Ты просто ра- 
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гена ЕМС, сыграв вничью с Гер- 
манией в финале. Ав 2008м ему 
немного не повезло, удалось 
взять только серебро. Также, 
двое наших земляка со Львова 
(Мапупа и Chudik) выступали 
на самой престижной лиге в 
мире - Championship Gaming 
Series, где показали хорошие 
результаты. А если посмотреть 
на Румынов, то начиная с 2006 
года это нация очень поднялась, 
они выигрывали несколько раз 
подряд IPS (самый престижный 
командный онлайн-турнир), так 
же в 2006м румын (Оууу) занял 
второе место, а в 2008м вы- 
играл два турнира под эгидой 
WCG AMD, где ему удалось “за- 
работать” 5000 евро + компью- 
тер, стоимостью в 1000$. Жаль, 
что ему не удалось выиграть 
и МСС в этом году, но как мы 
уже знаем, это сделал другой 
румын - ВеВе. 


зорвал группу! Рассчитывал ли 

сам на такой результат? 
Strelok: Из группы выхо- 

дить был обязан, иначе зачем 
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«Шпиль!: Как тебе WCG 
GF 2008? Что запомнилось 
больше всего? 

Blood: Финал мне очень 
понравился, запомнилось аб- 
солютно всё, каждый день, 


каждая минута. Ведь я попал 


столько нервов тратить-то? Но 
получилось это несколько по- 
легче, чем я рассчитывал 
«Шпильь: В FIFA Алекс 
слил Blood'y, в C-S DTS не по- 
дарили квоту Белорусам... На 
сколько мне известно и в ста- 


рике была условная договорен- 
ность, что ты из группы не вы- 
ходишь на россиянина, Ты же в 
свою очередь этого не сделали 
без особых проблем разобрал- 
ся с последним в плей-офф... 
Как наши соседи отреагирова- 
ли на такой поступок? 

Strelok: С россиянином 
былтакой разговор - я не хотел 
идти на корейца Сторка и ре- 
шил уйти в другую часть сетку 


на такой ивент первый раз в 
жизни, а этого может добить- 
ся далеко не каждый. Это как 
наркотик, если один раз поп- 
робовал, то забыть уже не воз- 
можно, хочется все больше и 
больше =) 


к другому корейцу - Джаедон- 
гу - куда по всем раскладам 
Сторк не должен был попасть. 
Однако, Сторк попал в часть 
Джаедонга, так что я, понят- 
ное дело, ушёл в другую часть 
сетки — как раз к россиянину. 
Сначала была обида - однако 
потом ситуацию разрулили и 
сейчас общаемся отлично. 

«Шпиль!»: На пути к фина- 
лу тебя смог остановить только 
кореец. Так ли страшен волк, 
как его рисуют? Что помешало 
тебе одержать победу в этом 
поединке? 

Strelok: Кореец очень си- 
лен, однако, причина моего 
поражения только в моих реше- 
ниях. Если бы я принял правиль- 
ные решения - все было бы ОК. 

«Шпиль!: Ты бронзовый 
призер WCG! Что дальше? Ста- 
рый добрый StarCraft? StarCraft 
2? Быть может реал? 

Strelok: Я не ставлю аль- 
тернативы между $С и так на- 
зываемым реалом. Помимо SC 
я веду интересную и разнооб- 
разную жизнь. Но я не собира- 
юсь заканчивать свою $С ка- 
рьеру на пике. Есть множество 
интересных проектов, причем 
как для игрока, так и организа- 
ционной деятельности. 


мрій 


ae Я 


Bebe - USD 14,000 + Samsung Notebook РС 
Night - USD 6,000 
patan - USD 3,000 


Walkman.C-Club — hardware worth USD 
400 


тахіто12, break, gimli, Krasi— 
hardware worth USD 400 


ПРИЗЕР! ДИСЦИПЛИНЕ 
STARCRAFT 


Luxury - USD 14,000 + Samsung Notebook 
PC 


Stork - USD 6,000 
Strelok - USD 3,000 


Lovett — hardware worth USD 400 


LegendLuo, Мопу, jaedong, Chinatttt — 
hardware worth USD 400 


ния | 


Grubby - USD 19,000 + 
Samsung Notebook PC 


Moon - USD 7,000 
Happy - USD 3,500 


GG.HoT.C-Club — 
hardware worth USD 400 


SaSe, TeD, ToD, Lucifron — hardware 
worth USD 400 


ПРИЗЕРЫ В ДИСЦИПЛИНЕ 
COUNTERSTRIKE 1.6 


mTw - USD 50,000 + 
Samsung Notebook РС 


SK-Gaming - USD 25,000 


СТтобничка 


eSTRO - USD 12,000 
Норвегия - hardware worth USD 400 


Gameplay, k23, Gravitas, MYM — 
hardware worth USD 400 


СВОДНЫЙ РЕЙТИНГ WCG 2008 


1. Korea (South) 1,126.50 
2. Germany 966.00 
3. USA 942.50 
4. Netherlands 640.60 
5. Russia 520.30 
6. Brazil 412.70 
7. China 393.40 
8. United Kingdom 355.10 
9. Canada 335.40 
10. France 332.80 
11. Spain 235.00 
12. Chinese Taipei 232.30 
13. Italy 218.20 
13. Sweden 218.20 
15. Japan 210.90 
16. Ukraine 185.30 
17. Singapore 178.20 
18. Poland 165.40 
19. Bulgaria 156.70 
20. Romania 151.90 


[Поклонникам мании] 
Гбылоглеразвуляться| 


ИТОГИ 2008: : 
ВЫСТАВКА РИСОВАННЫХ ИСТОРИИ K9 


Порой было 
не протолкнуться, 


Іиінетакоє/нарисуєті 


60 #1(85)'2009 


pies 


от и прошел 2008 год. 
Даже не верится, что мы 
уже в 2009-м и уже успели бур- 
но отпраздновать точку перехо- 
да такого абстрактного времен- 
ного пространства. Теперь надо 
сесть, внимательно вспомнить, 
чего же нам удалось достичь за 
прошедший год и подумать, чего 
еще надо бы сделать в новом. 
Вот и мы подведем итоги. 
Написано много статей о 
новом аниме. Кстати, если у 
вас есть какие-то пожелания, 
пишите на адрес редакции, 
вы ведь еще помните наши 
циклы по созданию анимации, 
по известным художникам, по 
жанрам аниме. Может быть, 
подкинете нам идею на счет 
следующих циклов. Прошед- 
ший год был очень урожайным 
на всякого рода анимешные 
мероприятия: прошло кучу вся- 
ких забавных вечеринок; аль- 
тернативы в виде Торифеста; к 
нам приехали аж воронежские 
(!) анимешники на Первый меж- 
дународный фестиваль аниме, 
чтобы сразить наповал супер- 
качественным косплеем, убой- 
ными сценками и многочасо- 
вым косплей-шоу; выступления 
харьковчан и других иногород- 
них фанатов аниме скрасили не 
очень хорошо подготовленный 
фест по поводу 11-летия клуба 
СР; последним завершающим 
штрихом года стал фестиваль 
рисованных историй (сокраще- 
но РИ) от журнала К9. Вото нем 
мь вам и расскажем сегодня. 
Почему об этом стоит 
рассказывать? Потому, что 


комиксы у нас в Украине сей- 
час находятся почти на той же 
стадии, что и аниме лет восемь 
назад. Их почти нет. Конечно, 
в киосках есть Симпсоны и 
Марвеловские супергерои (ин- 
тересные в основном детям и 
школьникам), на Петровке за 
последние два года ассорти- 
мент манги на анимешных точ- 
ках увеличился раз в пять. Но, 
например, достать нормальный 
отдельно изданный альбом ка- 
ких-нибудь европейских интел- 
лектуальных рисованных исто- 
рий просто невозможно, я уже 
не говорю про таких издателей 
как DC, Dark Horse, Vertigo. Ин- 
тернет-магазины нас, конечно, 
спасут, но не покупать же кота 
в мешке, ведь любой альбом и 
полистать не грех перед покуп- 
кой. А в той же Франции изда- 
ются в год около сотни, а то и 
больше отдельных альбомов. 
Мало того, у нас нет даже тако- 
го начального этапа развития 
комикс индустрии в стране как 
«газетные комиксы», эдакого 
трамплина для издателей и 
комиксистов. А комиксисты у 
нас есть, и даже рисуют чего-то 
и пытаются где-то печататься, 
пока что в основном это журна- 
лы для детской аудитории или 
так называемые фэнзины - то 
есть самиздат, созданный для 
узкого круга людей. Пока что 
наши издатели вообще не го- 
товы понять, что комикс мож- 
но издать для молодежи или 
взрослых в виде книги, хотя, 
например, в России к этому уже 
пришли, и кое-какие издания 


Алексей [олинглавред|К9) 


докатываются с запозданием 
и до нас. Выставки комиксов, 


как вы понимаете, это такой 
индикатор — можно посчитать, 
сколько людей придет на вы- | 
ставку, сколько альбомов или | 
тех же фэнзинов купят, каким | 
жанром будуг интересоваться 
больше, чем остальными. 
Журнал комиксов К9 впер- | 
выеорганизовалтакую выстав- 
кув 2004 году, следующим был 
Фестиваль рисованных исто- 
рийв 2005-м. Интерес публики 
был, причем достаточно высо- 
кий. В 2008 запланированная 
выставка практически пере- 
росла в международный фес- 
тиваль, буквально в последние 
недели подготовки некоторые 
посольства неожиданно от- 
кликнулись и согласились при- 
везти известных комиксистов. 


В огромной экспозиции из бо- | 


лее чем 750 работ было пред- 
ставлено около 30 различных | 
стран мира, а, соответственно, | 
и стилей комиксов. Бельгийс- 
кие, БД, манга, корейская ман- 
хва, американские, немецкие, 


позиция питерских художников 
в общем море визуальных впе- 
чатлений. Отдельно была пред- 
ставлена вторая Комикс-битва 
отечественных художников с 
сайта www.comics.com.ua, где | 
они разбиваются попарно и ри- | 


андеграундные, отдельная экс- | 


суют страницы комикса по оче- | 


реди, что способствует неожи- 
данным поворотам 
Из знаменитостей фестиваль 
посетили: Маркус Мавил, ри- | 
сующий очень забавные авто- 


сюжета. 


биографичные РИ, Дани, извес- 
тный по всей Европе своими 
юмористически-эротическими 
историями про блондинок, 
Игорь Баранько, украинский 
художник, издавший более 10 
альбомов в Европе. Каждого 
из них можно было послушать 
на лекциях или мастер-классах. 
Для всех, кто только пытается 
научиться рисовать истории, 
прошел целый ряд полезных и 
интересных мастер-классов по 
рисованию, моделлингу, ани- 
мации от компании М/асот. 
Третий день был посвящен 
азиатским комиксам, и был 
очень насыщенным. Автор дан- 
ной статьи прочитала лекцию 
на тему «Страх перед Азией», 
после зрители наслаждались 


|ни{одно{существо]мужскопопола[не]могло] 
пройтимимо]игривыхдевушекДани| 


косплей-шоу в двух частях, где 
была просто масса косплееров 
в узнаваемых костюмах, с пес- 
нями, плясками и веселыми 
сценками. Ведущие не давали 
скучать огромной толпе, кото- 
рая просто оккупировала сцену, 
в общем, было очень весело. 
На протяжении всего феста 
были бесплатные показы филь- 
мов и мультфильмов, снятых 
по известным комиксам: «Реиг 
de пой», «Persepolis», «Batman: 
dark knight», а также всевоз- 
можные розыгрыши и викто- 
рины. Для любителей поиграть 
проводился чемпионат по игре 
Stalker. Это было не случайно, 
так как в этом году планирует- 
ся издать отдельный альбом РИ 
по мотивам игры; первые стра- 


Ho" номер и новый Typ теперь уже одного аниме 
конкурса, проводящегося при поддержке Интернет- 


магазина аниме и сопутствующих товаров www.AnimeUA.net. 


«Раскуси косплей» при- 
шлось снять из-за явного и то- 
тального превосходства одно- 
го участника над остальными. 
Позже мы попробуем возро- 
дить этот конкурс - вдруг у на- 
шего гуру появятся достойные 
конкуренты. 

А победителем этого тура 
«Фанарта» становится Алина 
Alivis-chan Руденко, с Грим- 
мджо Джагерджек из Bleach. 
Ей отправляется подарок от 
AnimeUA.net - коллекционная 
фигурка из серии игр «Ониму- 
ша». А поощрительные при- 
— диски с лицензионными 
играми достаются победителю 
прошлого «Фанарта» Татьяне 
Мальгиной и любительнице 
«Hellsing», Людмиле Хомете из 
Золотоноши. К сожалению, все 


зы 


присланные рисунки в журнал 
просто не поместились, поэто- 


му мы решили размещать их в 
специальном разделе обнов- 
ленного сайта www.shpil.com. 


Напоминаем условия 
конкурса: 

Для участия в конкурсе 
«Фанарт» 
своего любимого персонажа 
аниме или аниме-игры 


нужно нарисовать 


и от 
править рисунок обычной или 
электронной почтой на адрес 
редакции. Подведение итогов 
этого конкурса состоится в фев- 
ральском номере нашего жур- 
нала, так как ведущая аниме 
рубрики неожиданно заболела, 
ив этом номере подвести их не 
удалось. Автор рисунка месяца 
получит в подарок от AnimeUA. 
net коллекционную фигурку 
из серии игр «Онимуша», а фи- 
нальный победитель - более 
«крупный» приз. 


ницы одной из историй по Стал- 
керу, авторства молодого и та- 
лантливого художника Алексея 


Роденко, были опубликованы в і 


ноябрьском К9. 


Только представьте - за 


три дня выставку успели посе- 


тить более шести тысяч людей! 
Что, в общем-то, говорит о не- | 


шуточном повышении интере- 
са к рисованным историям не 
только среди детей и подрост- 
ков, но и среди более взрослой 
аудитории. Очень надеюсь на 
то, что нынешний год принесет 
еще большую кучу ярких собы- 
тий, игр и просто приятных сюр- 
призов для каждого. 


Happyness 


happpynesss@yandex.ru | 


\ 


==> Кирилл Иртлач. 
Привет «Шпилевцам». 
[skipped] 
2.A теперь хочу и поругать (немножко:-). Вопрос: 
чего нельзя убрать что-то ненужное с диска (например, 
ролики и демки об играх, которые вы не описали в жур- 
нале.), и оставить место для одной мегасуперпупер ме- 
гагейма???? 

3.Технический вАпрОсик: чего мне не рекомендуют 
покупать компьютер Athlion??? Мне говорят, что он на- 
гревается. Растолкуйте!!!!! 

4.А вы не пробовали создать тему про музыку в «Шпи- 
ле!»? Можно было бы создать тему типа «МузШпиль». 

5. Арубрику «Аномалия» ...тьфу... «Анимания» можно 
переделать на «Ани!«Шпиль!» 

6.Просто: попрошу смеяться потише с первого «воп- 
росика», ато у меня в Днепропетровске слышно! (Вата не 


~™ 2. Когда у нас появляется возможность предо- 
ставить на диске что-либо особо мегагеймовое, всегда 
приходится жертвовать частью видеоматериалов или 
другим контентом. 

3. Все компьютеры нагреваются. У Athlon-oB когда- 
то с этим были проблемы, и у Pentium тоже такие пробле- 
мы встречались, но в современных процессорах с этим 
как-то справились. Так что сейчас, при покупке совре- 
менных компьютеров, не нужно особо заморачиваться 
перегревом процессора. 

4. Когда-то была такая рубрика, но были причины ее 
закрыть. Сейчас объем журнала не позволяет открывать 
дополнительные рубрики, тем более, не касающиеся игр. 

5. Можно, но зачем. Мы себя, конечно, любим, до 
не до такой же степени что бы организовывать культ 
Шпиля. .. хотя это мысль... 

6. Ты пробовал вату? Ну и как она на вкус? Нет, пару 
раз я был у стоматолога и примерно представляю, но все 
же интересно мнение специалиста® . 


УИ 
"в ve al 


А вот Александр Камышин собс- 


лянин (удивительно) получивший 
главный приз в «Геймтреке» 
И 


ils ана 


62 #1(85)'2009 


ривет, дорогие читатели! Прежде всего, мы хотели бы 
поздравить вас с Новым Годом! Надеемся, он порадует 
нас большим количеством мегаигр — мегагеймных и не очень, 
ацтойных и мегаацтойнькх, Последних, конечно, поменьше, но 


‘aos 


a И опять за Александра Коваленко 

твенной персоной, первый киев- | \] пришлось отдуваться родственни- 

( кам. С их помощью мышь МХ518. 
найдет своего владельца. 


Res здо oa 


B on 


po 


несколько штук все же нужно, ведь про них так весело писать. | 
А мы в свою очередь постараемся порадовать вас своими ста- 
тьями, постерами и всем тем, что вы сможете найти на страни- 
цах журнала «Шпиль!» 

— a 


=> Славік 

Доброго дня, Шпіль! 

Через те, що в 4-й частині Києва відключали гарячу воду і в будинках 
нема тепла, геймери почали мерзнуть. Чи не підкажете, які краще купити 
валянки, шапку, обігрівач і яким способом тримати мишку в велетенських 
рукавицях, бо руки замерзають. Наперед вдячний за поради. 


= Привет. Не знаю, как отнесутся к этому геймеры, HO мои знакомые 
анимешники поступали следующим образом: они надевали берцы, шапку 
ушанку, и телогрейку поверх сейлор-фуку. А еще можно купить геймерские 
перчатки SteelSeries. Мы в редакции тоже мерзнем, потому что Виталька со- | 

| жрал последнюю пару. Кстати, у него шкура вроде бы теплая! 


МОД 
й nn оф”, 


| Спасибо всем за то, что не забываете писать нам. Будем ждать 
ваших писем в новом году. А теперь мы удалимся — пойдем раздевать 
| медведя, а то очень холодно... и кушать хочется. 


У 


ВАЛА зорею 


кт ОПО 


ОТВЕТЫ НА АНИМЕ-КОНКУРС ||, 


ноябрьского номера (№11 2008г) 


Раскуси косплей 
1. Кратос (God of War) 
\ 2. Samus Aran (Metroid) 


3. Rosette Christopher (Chrono Crusade) 
4. Link (The Legend of Zelda) 
5. Raiden (Metal Gear Solid 4) | 


“a 
ОТВЕТЫ HA КОНКУРСЫ | 


ноябрьского номера (№10 2008г) 


Игроскоп: Отгадай 
1, Глаз-пуговка, шип, жгутики, челюсти, геймтрек: 
электрический разряд 1. Painkiller 
2. Количество еды 2. PURE 
3. Мгновенный возврат в родную систему 3. Diablo 2 
и Мгновенный захват системы 4. Tony Hawk's 
4. Tpoe Underground 2 
5. Девять 5. Road Rash 3D 


ення eg 


| 


Семейство Носовых He первый pas 
получают у нас приз. В прошлый раз (1 
зто бьіла мьішь МХ518, теперь - ко- 
лонки G51. Верным путем идете! 


Й Кто много знает, тот много получает. 
Родственники Владислава Мастеро- 
ва еле утащили гору призов, зарабо- 
танных им в наших конкурсах. 


м 


Пришло время подводить итоги ноябрь- 
ских конкурсов. Активность в конкурсе «Рас- 
познай геймтрек» все еще невелика, да и 
правельных ответов не много. Первое место 
на этот раз занял Мастеров Владислав Ге- 
оргиевич из Одессы, которому и достается 
акустическая система 5.1 Inspire A500. Вто- 
рой приз - колонки 2.1 Inspire A300, выиграл 
— Дмитрийчук Антон Игоревич (г. Херсон). Тре- 
тий приз - колонки 2.1 Inspire А200 получил 
настоящий знаток Starcraft’a Пяткин Юрий 
Владимирович. 

Подедителем конкурса «Раскуси Косп- 
лай» стал Бурак Андрей Евгеньевич, выиграв- 
ший коллекционную фигурку из игры Ониму- 


\ 
ша. Второе место занял Мастеров Владислав 


Георгиевич, он получает диск с лицензион- 
ной игрой. 

В «Игроскопе» не все так гладко как 
обычно. Попытки сосчитать части тела сущес- 
тва редко увенчивались успехом. Наиболее 
точные ответы дал Кошель Даниил Андрее- 
вич (г Днепропетровск) - ему достается игро- 
вая мышь Logitech G9 и клавиатура Logitech 
615. На втором месте Ельманинов Денис 
Александрович (г. Киев), выигравший игро- 
вую мышь Logitech МХ518. Приз редакци- 
онных симпатий диск с лицензионной игрой 
получает Рясницкий Александр Васильевич, 
за редкостную плотность почерка. 


Наш новогодний конкурс мы решили сделать 
несколько нестандартным образом, устроить, 
так сказать, проверку на вшивость. Изоб- 
ражения, как видите, подобраны из разных 
игрушек и ктому же не известных не каж- 
дому. Ну что ж, нам остается 
лишь пожелать вам 
удачи. С нетерпени- 
ем ждем ответов! 


Среди всех приславших правильные ответы будут разыграны три призовых места. За первое — 
игровая мышь Logitech G9 и клавиатура Logitech G15, второе - игровая мышь Logitech MX518, и 
третий - приз редакционных симпатий (сИкрет!!! (вы наверно уже догадались). 


Для участия в этом конкурсе нужно, чтобы у вас 
или у ваших знакомых был номер журнала с дис- 
ком. На диске в разделе «Конкурс» можно найти 
пять тридцатисекундных отрывков саундтреков 
из игр. Отгадайте, из каких игр взяты мелодии, 
запишите их названия (игр, а не мелодий) в от- 


резной купон и отправьте его в редакцию журна- 
ла. Среди приславших правильные ответы будут 
разыграны три приза от компании Creative. 3a 
первое - игровая гарнитура Fatality HS-1000, 
второе — игровая гарнитура Н$-950 и третий — 
гарнитура Н$-450. 
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